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QUARENTA. EDAÍI? 


Com este número, a DRAGÃO BRASIL completa quarenta edições. Pois é, 
QUARENTA! Sim, a gente devia comemorar, aloprar, chutar o balde, fazer 
“índice remissivo, esnobar as outras revistas de RPG que nunca chegaram. 
tão longe... mas, sinceramente, vamos deixar para lá o oba- -oba. À melhor 
coisa que a gente faz é continuar trabalhando. Sempre oferecendo o n me 
lhor em informação e diversão para você, RPGista brasileiro. Então p para- 
béns para nós, longa vida à DB, etc, etc, etc, e chega. Pronto. “Cabô. 
Após o recente Encontro Internacional (você não perdeu a cobertura. 
completa na DB £39, certo?), as coisas esfriaram um pouco aqui no Brasil. 
No EUA, pelo contrário, está tudo fervendo! TSRe White Wolf, as gigantes 
do RPG nos States, conviviam em harmonia. Uma ali contente com seu 
AD&D, outra em paz no seu Mundo das Trevas. Agora ambas resolveram 
disputar um mesmo espaço — o espaço cósmico, na verdade. Trinity e 
Alternity, dois RPGs de ficção espacial, chegam ao mercado, quase simul- 
taneamente para trocar tiros de laser. Quem vencerá? Quem é éo melhor? 
Nesta edição da DB você vai conhecer os dois adversários « & decidir cap 
merece a vitória nesta Guerra nas Estrelas. l É ta a 
Conflitos interestelares à parte, voltemos no tempo para: épocas mais 
amenas. Talvez a Inglaterra medieval de Coração de Dragão, o filme | 
que tocou fundo a alma do RPGista com seu charmoso Draco/Seon RA 
Hoje vamos transportar o bichão para AD&D, falar sobre c 
ricas e lendárias, e também descobrir o valoroso Wyrm Sl 
kit para paladinos caçadores de dragões. : s 
“Nem tudo que é antigo pertence ao passado. Dire amente dos | Páginas 
de Elysium: The Elders War, saiba como colocar: vampiros anciões em seu 
Mundo das Trevas. Eles são ricos em drama, cheios de recursos e absurda- 
mente poderosos. Ferramenta útil nas mãos no Narrador, arma perigosa 
nas mãos dos jogadores. Cautela, pois! Sugadores de: sangue também são 
o tema da história em quadrinhos de hoje, estrelando a vampira adoles- 
cente Killbite durante sua chegada ao U.FO. Team.. 
— Após uma longa e desmerecida | pausa, voltamos a falar de Shadowrun 
— = desta v veze em ABC do RPG, ensinando como O construir Um personagem 
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estréia na DB: o nacional Era do Caos, é em um PESE imo artigo A 
as agências de inteligência e foros E ce eauio no. Brasil. ibem pera uso | 
em Vampiro. Es Di Ga [o 
- Mage: The Sorcerers Ervsade Notícias do gi Pergaminhos Re a 
Leitores, Dicas de Mestre, Troubleshooters, o. caderno Magic * . Cotações | 
(um pouquinho nm menor desta vez, atendendo a pedidos). - como podem ver, 
a gente continua trabalhando. E será sempre assim, enquanto o RPGista 
PE brasileiro continuar prestigiando nosso esforço. 
— | Sucessos decisivos para todos vocês, pessoal! 
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Os Editores (que, apesar de tudo, sempre arrumam 
um tempinho para rolar aquela campanha de AD&D...) 
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DUELISTA 
MAIS FELIZ 


É verdade que, com a progres- 
siva chegada de novas cartas & 
regras, Magic: The Gathe- 
ring fica cada vez mais compli- 
cado. Felizmente, a nova série 
Êxodo tenta facilitar a vida do 
colecionador/duelista. 

À própria carta informa sua 
raridade, pela cor do símbolo da 
série — abaixo da ilustração, no 
conto inferior direito: preto para 
comuns (55 em Êxodo), prata 
para incomuns (44) e ouro para 
raras (44). Mais abaixo, após o 





nome do ilustrador, vemos tam- | 


bém o número da carta — e 
quantos delas a coleção contém no 
total. Êxodo tem 143 cartas, sen- 
do 26 brancas, 26 azuis, 26 pre- 
tas, 26 vermelhas, 26 verdes, 12 
artefatos e | terreno, nesta ordem. 

Você já pode conferir, nesta 
edição da DB, a relação comple- 
ta das cartas de Êxodo. 








A FEBRE DAS NOVAS EDIÇÕES 


À proximidade do milênio? À crise 
na Ásia? Ninguém conhece a razão, 
mas diversas editoras de RPG e em- 
presas de jogos decidiram modificar 
seus jogos este ano! Shadowrun, 
Runequest, Vampiro e até 
mesmo Call of Cthulhu e Bat- 
ftletech, todos vão receber novas 
edições. Na verdade os editores evi- 
tam dizer “nova edição”, para nin- 
guém achar que havia algo errado 
com a edição anterior. Eles preferem 
“revisto e atualizado”. 

Mas, afinal, por que revisar e 
atualizar? Todos afirmam, em pri- 
meiro lugar, que as regras não mu- 
dam. Os novos jogos devem ser com- 
patíveis com os anteriores, exceto 
por pequenas mudanças (regras de 
magia para Cthulhu e Shadow 
run, virtudes de Vampiro...). 

A-principal razão seria aiuali- 
zar os livros. Vampiro e Sha- 
dowrun, por exemplo, construíram 
cenários extremamente elaborados 
ao longo dos anos, o que deixou seus 
módulos básicos defasados em re- 


A White Wolf não costuma 
se-sair muito bem com suas 
séries ”...by Night” e “Rage 
Ta ol do FAO To [o fofo Tp To [o 
(mal) lugares reais ao seu 
NATE a(o [oo [o [SB <)/£o [SP Ato No TT, = 
parece, os autores Jackie 
[OTo Ficjo o [o NS NTTo 478] N To (cia 
tam remediar isso em 
Hong Kong by Night, tra- 
zendo informações sufici- 
entes sobre Hong Kong e 
a cultura local sem botar 
ninguém para dormir. 
HKbN leva em conta a 
cultura especial de Hong 
Kong, que mistura diversas 
culturas, e a ligação mais 
estreita entre o mundo hu- 
mano e o mundo sobrena- 
tural que existe no oriente. 
O “Quem é Quem” de 
Im [ojaTo BE Co Ta To No o) go Ta To (Mia To (o 
apenas vampiros, buscan- 
do integrar os diferentes se- 
res sobrenaturais do Mun- 
do das Trevas e suas cultu- 
go ER a Ts isj/o oie [o fo (Wo [o E OlafTaTo À 
Você precisa de Kin- 
o [To DR) DR ds Te Ei o jo Tão 
apreciar realmente este 





lação ao jogo. As novas edições vão 
incorporar as mudanças e facilitar a 
vida dos iniciantes, evitando que 
precisem de vários suplementos para 
começar a jogar. 

Outro motivo para as novas edi- 
ções é atualizar o texto e a arte. To- 
dos querem reescrever seus jogos e 
acrescentar novos desenhos. Eric 
Rowe, da Chaosium, diz que a “não- 
exotamente-Sexta-Edição” de Call 
of Cthulhu vai conter o conto ori- 


HONG KONG BY NIGHT, 


suplemento — mas, cá en- 
tre nós, você achou que 
ojojo [ci fTo Wife jo To [MEU apo Mofo a Th 
ca oriental sem nunca co- 
nhecer Hong Kong? É um 
ótimo suplemento, com 
Wa g o WoiTo [o [o [Mo [MM no fo Tiro = 
personagens diferentes, 
bem dentro do espírito de 


no! “O Caemado de Cthulhu”, de 


>” 
À Pioveoos Esto = o versão que a 
Devir oguando posa começar os tra- 
balhos de tradução 

Mas por que estão todos fazen- 
do isso ao mesmo tempo? Todos afir- 


mam que foi só coincidência. Greg 
Fountain, da White Wolf diz que 
“apenas pareceu q época certa”. 
Rowe tinha uma razão mais práti- 
ca: “acabou a nossa tiragem”. Rett 
Kipp, da FASA, confidenciou: “fran- 
camente, tínhamos que fazê-lo”. 

À moda, porém, não é só ame- 
ricana. Por aqui já vimos Arkemun 
2ºEdição (estreando na Daemon 
Editora, como vimos na DB 4:39). 
A Akritó está preparando Era do 
Caos Edição 1.5, e até o final 
do ano a Trama Editorial estará lan- 
cando Defensores de Tóquio 
3º Edição — ou 3D&T, com per- 
sonagens e cenários oficiais de 
Street Fighter e Mortal Kom- 
bet! Quem sabe, no ano que vem, 
não teremos finalmente um “Desa- 
fio dos Bandeirantes 2º Edição”? 





Kindred of the East — ou 
seja, confundir jogadores 
que acreditam saber tudo 
sobre World of Darkness! 

Arte excelente, uma 
capa com clima, arte inter- 
alo BI anTo jo Nico [fo To To Topo [o(s o) 
elegante complementam 
este ótimo livro. 
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O Retorno 
do Pioneiro 


UBS 


Já é do conhecimento de todos que a 
GSA fechou as portas e que seus jo- 
gos (Tagmar, O Desafio dos 
Bandeirantes e Millenia) têm 


futuro incerto. Porém, contrariando as 
expectativas e previsões de mercado, 
o primeiro RPG nacional está experi- 
mentando sua onda de revival 

No mercado norte-americano é 
comum que, quando os “jogos da 
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Está mesmo foliando as- 
sunto para novos suple- 
mentos de GURPS! Desta 
vez é GURPS Russia, com 
tudo sobre a Rússia do sé- 
culo X ao início do século 
XVIII. Como viviam os cam- 
poneses e os nobres, dicas 
para viajar e lutar sobre rios 
congelados (brr!), lendas e 
mitos russos como a Baba 
Yaga e Chudo Yodo... 

A descrição dos fatos e 
personagens históricos, 
como Pedro o Grande, é 
quase uma aula de Histó- 
ria Russa — o que nos leva 
à grande questão: tudo 
ISSO val servir em sua cam- 
panha? Você realmente 
precisa das estatísticas dos 
muzhiks (contadores de 
hisitórias errantes)? Então, 
a menos que você esteja 
pensando em mestrar uma 
campanha russa com pre- 
cisão histórica, pense duas 
vezes antes de comprar. 

Como GURPS Russia é 
para um público bem res- 
trito, sua tiragem foi de 
apenas 2.000 exemplares 
(pequena para os padrões 
dos EUA). Ele não está dis- 
ponível em lojas — apenas 
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via pedido direto à Steve 
Jackson Games. 


GURPS Egypt 

Os engenheiros que cons- 
truíram as grandes Pirâmi- 
des. A esfinge guardando 
as areias do deserto. À bi- 
blioteca de Alexandria, 
com segredos e conheci- 
mentos perdidos para 
sempre. Akenaton, Tutan- 
kamon, Ramsés, Cleópa- 
tra, os faraós, os deuses 
egípcios... 5.000 anos de 
história do Egito neste novo 
suplemento. É, está mesmo 
faltando assunto... 


*“"UREPS 


Alt ernate Earths 
Ah, agora il O retorno 
de um dos campeões de 
venda de GURPS. “Terras 
Alternativas” oferece uma 
variedade de mundos com 
histórias completas, inclu- 
indo linhas de tempo. Você 
terá também “Smuggler's 
Guide to Interdimensional 
Trade”, uma a campanha 
de “Mundos Infinitos”, es- 
pecial para GURPS Via- 
gem no Tempo. E tam- 
bém dicas e regras para 
construir seus próprios 
mundos paralelos. 





moda” atingem uma fase de satu- 
ração, alguns jogadores começam a 
procurar jogos novos — ou, mais 
frequente, antigos. É o caso de 
Tagmar, que em algumas lojas 
anda vendendo tanto quanto um 
lançamento. Como explicar? 

O fato é que muitos jogadores 
permanecem fiéis. Como resultado, 
Tagmar é o primeiro RPG nacio- 


nal a ter um site exclusivo. À faça- 
nha se deve a Kerlon Muniz, que 
também conta com muitos colabo- 
radores. O site contém aventuras, re- 
gras novas, cenários, personagens, 
criaturas e uma lista de jogadores. 
Vá conferir! O endereço é: http:/ 
/www.terravista.pt/Copacabana/ 
1190/. E o e-mail de Kerlon Muniz: 
kerlon(Druralrj.com.br 





MEMBROS EM VÍDEO 


1 Asérie Kindred; The Embra- 


ced, baseda no RPG Vampiro 
de Mark Rein º Hagen, chegou re- 
centemente ao Brasil pela rede 
Record sob o título Irmandade 
de Sangue — mas foi cancela- 
da na TV americana. Agora está 
sendo lançada em vídeo, uma co- 
leção de 3 volumes por 339,98. O 
jogo de fitas inclui ainda um epi- 
sódio inédito exclusivo! A coleção 
já se encontra disponível para ven- 
da nos EUA e os produtores pro- 
metem informações para breve no 
site www.kindredemb.com. 


Comic SHOP 
RP6's & CARD GAMES 


Desde 1989 
atendemos todo o Brasil 
Av. Mal Floriano Peixoto,866 
CEP 80010-130 
CURITIBA - PR 


Tel: (041) 232-5367 


E-mail: itibanQnetpar.com.br 
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Boas notícias para os fãs do mais famoso jogo de mi- 
niaturas com robôs gigantes. Além de ganhar nova 
edição nos EUA, Battetech também chega ao Bra- 
sil pela Devir, em versão traduzida simultânea! 

(O No o [o REIS o [o [EiTo Na To ES TSTo(D] [o 0,0 (RL O oro To nTo fo lc i£o |= 
batalha são governados pelos Mechs: máquinas de 
destruição com dez metros de altura, pilotadas pelos 
Mechwarriors, membros de impérios ou pequenas fac- 
ções que lutam pelo domínio da Terra. 

Visualmente, este novo Baitletech é mais bonito 
e colorido, muito superior à velha caixa preta de Por- 
tugal. Todos os Mechs são novos, TODOS mesmo! 
Digam adeus ao Marauder, Shadow Hawk, Locust — 
e olá para Commando, Atlas, Dragon e outros caras. 


Ah, e chega daquelas miniaturas de papelão! A - 


Devir está em negociações para produzir miniaturas 
metálicas de Battletech. Enfim! 
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A Activision adquiriu os di- 
reitos do RPG Vampiro 
para fazer jogos interativos 
de computador. Os direi- 
tos incluem o livro básico 
Vampiro: A Máscara, 
Vampiro: Idade das Tre- 
vas e Kindred of the East. 

O primeiro título será 
um RPG de computador 
em 3D desenvolvido pela 
Nihilistic Software (Dark 
Force | e II), a ser lançado 
em agosto de 99. Uma 
aventura épica através dos 
séculos, com muita ação, 
intriga e vingança. Em sua 
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jornada através do passa- 
do gótico até os atuais dias 
sombrios, os personagens 
devem combater suas bes- 
tas Interiores e sua sede de 
sangue, enquanto escon- 
dem dos mortais sua ver- 
dadeira natureza. 

Robert Kotick, diretor- 
presidente da Activision, 
está contente por poder di- 
vertir um público maior 
com o RPG — e também 
pela chance de acrescen- 
tar algo a um dos mais ri- 
cos e bem sucedidos uni- 
versos de RPG do mundo. 





EVENTOS! EVENTOS! 


25 e 26 de Julho 

Classificatório para as Olimpíadas da Mente 

Neste evento, além de mesas de RPG para principiantes e experientes 
(informações com Caco, fone 242-0200), vai rolar no sábado (25/07) um 
torneio de Magic: The Gathering — concorrendo a vagas para o 
dassificatório, em setembro, para representar o Brasil nas “Olimpíadas 
da Mente” em Londres, em outubro. No domingo (26/07) tem torneio 
por equipes, nos moldes do campeonato mundial. Informações e inscri- 
ções na ABD, pelo fone 242-8200. 

Shopping Raposo Tavares, Rodovia Raposo Tavares, km 14,5. Informa- 
ções sobre o trajeto pelo fone 865-0780, com Luciana. 


25 de Julho 

A Última Fronteira * Convenção de RPG e Card Games 
Na Cosa de Cultura Chico Science, Av. Tancredo Neves, 1300, Ipiranga 
(próximo ao 7500 da Rua Vergueiro), São Paulo - SP Com apoio da 
Gibiteca Municipal Henfil, “A Última Fronteira” será realizada neste dia 
25 de julho, das 10 às 19 horas, com participação de vários Mestres, 
mesas de RPG, torneios de Magic válidos pela ABD/DCT, Rage Across de 
World e Margem Lunática. Informações e inscrições: fone 6969-7066. 
Entrada franca. 


26 de Julho 

Encontro SESC de RPG 

Evento de RPG e cord games no SESC Ribeirão Preto, Rua Tibiriçá, 50, 
Ribeirão Preto - SP dos 9:00 as 18:00. Mesas para principiantes e expe- | 
rentes, live acion de Vampiro (organizado pelo grupo Fallen Angels), 
torneio de Mogic Tipo || volido para o ranking brasileiro, exibição de 
vídeo (animação japonesa e Kindred: The Embraced), palestras (“O que 
é RPG? e Panorama do RPG no Brasil”). Informações com Goreti pelo 
fone (016) 610-0141. 


21 de Agosto 

Evento de RPG na Biblioteca Pública Municipal Dr. Cesário Mota Jr. Rua 
Tristão Pires, 123, Centro, Porto Feliz - SP Palestra “O que é RPG”, 
demonstração de RPG para principiantes, mesas para jogadores vetera- 
nos. Informações pelo fone (015) 262-1903 com Neide. 


E OS DADOS CONTINUAM A ROLAR 


Depois do sucesso no VI Encontro, 
chega o terceiro número do fanzine 
Quando Os Dados Rolam, da 
Akritó. Tem desde Coração Valente a 
klingons. Novidade: o Jornal da Eli- 
te (seção que funciona como um mini- 
suplemento de Era do Caos) co- 
meça a desenvolver cidades brasilei- 
ras para EdC, e convida os jogado- 
res q escrever “suplementos” de sua 
própria cidade. Interessados podem 
escrever para a Caixa Postal 37842, 
Rio de Janeiro - RJ - 22642-970. Ou 
pela Internet: www.marlin.com.br/ 
—akrito/akrito/akrito.htm 





Os devoradores de cére- 
bros sempre foram popu- 
lares em AD&D —mas, até 
agora, eles tinham apenas 
uma mísera descrição no 
Livro dos Monstros. Não 
mais! Depois dos beholders 
e sahuagin, The lllithiad é 
o terceiro volume de Mons- 
trous Arcana a série de su- 
plementos AD&D onde 
cada monstro é explicado 
tintim por tintim. 
Apresentando tudo 
como descobertas do sábio 
mercador Wakeman, The 
Hlithiad descreve a horri- 
pilante cultura dos illithiads 
em todos os seus nojentos 
detalhes. A filosofia e cul- 
tura dos monstros ocupam 
a maior parte do livro, tam- 
bém com passagens sobre 
a fisiologia, anatomia, ci- 
clos de vida, filosofia, teo- 
logia e origem da espécie. 
São dados tão completos 
que o Mestre poderia arris- 
car uma campanha com 





personagens illithiads (mas 
não sem esforço, porque 
esta maligna raça NÃO é 
destinada a jogadores; não 
há regras para PCs). 

Uma vez que poderes 
psiônicos são essenciais 
para estes seres, um capi- 
tulo é devotado às discipli- 
nas dos illithids, além de 
trazer novos poderes des- 
conhecidos pelos huma- 
nos. Introduzir psiônicos em 
uma campanha de AD&D 
pode ser problemático, 
mas o autor dá boas dicas. 

The lllithiad traz ferra- 
mentas práticas para o Mes- 
tre, além de informações de 
background — como uma 
colônia illithiad para os per- 
sonagens visitarem (por 
bem ou por mal...). Aqui 
também temos illithids 
mutantes (“O quê?! Um 
illithid lich2!”) e novos itens 
mágicos, como espadas 
mentais e “brainmates” 
(companheiras cerebrais?). 





ENQUANTO ISSO, LÁ FORA... 


e Deadlands: em agosto chega Deadlands: Hell on Earth, um 
cenário alternativo para este premiado RPG de faroeste bizarro. Do mesmo 
autor do livro básico, Shane Lacy Hensley. 


e GURPS CD-ROM: a Steve Jackson Games anunciou que está desenvol- 
vendo um CD-Rom para GURPS. 


e Five Rings CD-ROM: a Activision planeja lançar no final do ano um 
jogo de aventura-RPG baseado no popular Legends of the Five Rings, 
cardgame e RPG. O título será L5R: Ronin. Um jovem samurai deve viajar 
por sete cidades, treinar magia e a arte marcial do Kenjutsu para reconstruir 
um artefato e derrotar uma criatura maligna. 


e Jornadas no PC: a Interplay deve lançar Star Trek: Starfleet 
Command, o primeiro jogo de estratégia de Star Trek para PC. Em tempo 


real, usa cenas da Série Clássica (Kirk e sua turma) e dos primeiros seis fil- 


mes. Você pode jogar pela Federação, Klingons, Romulanos ou outras raças. 


e Archipelago: o primeiro suplemento para o RPG de ficção submarina 
Blue Planet, detalhando o Arquipélago de Pacífica, o maior e mais 
povoado arquipélago do planeta Poseidon. Inclui descrições de grupos- 
chaves, NPC's mais importantes, nova flora e fauna e diversos mapas. 


e Call of Cthulhu: No Man's Land: Primeira Guerra Mundial, na Flo- 
resta de Arden. Vocês são membros do famoso Batalhão Perdido, confrontando 
não apenas alemães, mas também forças arcanas do Mito de Cthulhu! 


e Changelling: Kingdom of Willows: o reino changelling de 
Southwest Concordia, conspirações secretas das cortes nobres e dos plebeus. 
O primeiro de uma série de cenários que irá mostrar Concordia e mais. 


e Men in Black: Instant Adventures: nove missões para os Ho- 
mens de Preto, prontas para encaixar em qualquer campanha. 


NETRÓPOLIS QUADRINE 


* X-FILES 
* BONECOS 
- PÔSTERS 

- CAMISAS 


E IMPORTADOS (NOVOS E 
ANTIGOS) 

e RPG's nacionais e 
importados + acessórios 

* CARD / CARD GAMES 

e MANGAS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 
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Saudações a todos os RPGistas. Antes de mais 
nada, este desgraçado paladino volta a pedir 
desculpas aos leitores que não têm suas car- 
tas publicadas. Elas são muitas, acreditem — 
e se q gente apertar mais o texto dos Perga- 
minhos, vocês vão precisar de microscópio. 
Além disso, essa turma RPGista tem certa pre- 
dileção por cartas imensas, muitas vezes acom- 
panhadas de pedidos impossíveis dizendo 
"publiquem minha carta na integra”. Nesse 
caso, como ainda não inventaram a revista 
de páginas infinitas, a gente faz o que pode. 

O leitor desavisado pode estar se pergun- 
tando sobre o paradeiro do Paladino Anterior 
— aquele que, antes de minha gênese, se 
empenhava na missão de responder cartas 
em sua armadura de papelão e brandindo a 
espada plástica dos Thundercais. Lamento, 
mas hoje não pretendo desperdiçar parágra- 
fos repetindo os eventos que levaram ao 
surgimento deste que lhes fala. Além do mais, 
tenho plena certeza de que algum leitor fará 
isso por mim. 


DARK PALADA 


Olá, Paladino, odiado inimigo. Você ainda não me conhece, mas 
vou contar minha história. Fui criado no mesmo momento que 
você, mas nos Planos Inferiores, com o único propósito de DES- 
TRUÍ-LO. Sim, sou eu. Seu nêmesis, seu algoz, seu anti-paladino. 
Meu nome? Dark Palada! 

Possuo tudo o que você mais odeia (inclusive este nome estú- 
pido!) e venho acompanhando os Pergaminhos desde o número 1. 
Resolvi esperar, pois ainda não era o momento de destruí-lo. Pri- 
meiro você deveria se tornar grande, conhecido, fazer várias pro- 
messas de resgate... assim, no momento de sua derrocada, eu 
mostraria a todos quão pequeno é. Seus amigos sofreriam por ti. 
Todas aquelas donzelas a quem prometeste salvação julgarte-iam 
um mentiroso! 

Finalmente o dia de nosso confronto se aproximava. Como 
últimos preparativos, estava eu calmamente destruindo uma vila 
(para ganhar mais níveis de experiência) quando um de meus 
servos avisou-me sobre sua morte. Matei o infeliz apenas por me 
dar tal notícia. O que aconteceria comigo? Uma vez que não morri, 
nem fui convocado perante meu criador, logo suspeitei que sua 
morte não duraria muito — e eu estava certo. Mas você voltou 
como uma... uma maldita MULHER! Foi aí que meus problemas 
começaram... 

Meu criador anunciou suas intenções de me transformar em 
uma “anti-paladina”, mas com meu anti-Carisma 18 consegui 
convencê-lo do contrário. Assim, em vez de matar a gostos... 
Paladina, eu a transformaria em escrava. Ela seria forçada a 
lavar minhas meias, massagear meus pés e sofreria outras tor- 
furas que não posso descrever, porque menores de idade lêem 
esta revista. Sim, seria um destino bem pior que a morte... Mas 
eis que OUTRO Paladino, agora masculino, ressurge. Para mim, 
era o paraíso (ou seria o inferno?). Quantos podem dizer que 
mataram e TAMBÉM escravizaram seu pior inimigo ao mesmo 
tempo? Não muitos, suponho. 

O momento era delicado. Eu não poderia vencer ambos em 


ota 
, 


combate direto, era preciso ter paciência. Mas receio ter espera- 
do demais, e o pior aconteceu — essa amaldiçoada fusão. Agora 
existia uma grande diferença de poder entre nós. Recorri ao meu 
criador em busca de mais poder... apenas para ouvir seus planos 
de amalgamar minha pessoa com uma demônia! Para escapar, 
restou-me apenas apelar para o velho truque: “Ei, não é Tiamat 
atrás de você?” e quando ele se virou para cumprimentar a velha 
amiga, fugi de fininho. 

Agora odeio-te duas vezes mais, “Dininho”. Não pense que 
vou deixá-lo em paz — estou prestando serviços para pessoas 
poderosas, e logo terei poder para chutar sua bunda celulósica e 
enforcá-lo com as próprias entranhas. 


Dark Palada, Jacarei - SP 


Olha aí. Não falei? 

Oh, bem... acho que todo paladino tem o 
anti-paladino que merece. Eu aqui ralando, 
morrendo, ressuscitando, amalgamando... e 
você de braços cruzados, sendo paciente, “es- 
perando o momento certo”. Você é certamen- 
te um modelo de eficiência e competência para 
seu profano patrono, Dark Palada. O que acon- 
tece, meus deuses? Ainda não sou digno de 
um arqui-inimigo poderoso? Será que o Gran- 
de Cthulhu não teria um tempinho livre? 

Então, você ganha níveis de experiência 
destruindo vilas? Agora que tocou no assun- 
to, acabo de perceber que nunca calculei 
meus níveis. Deixa ver, eu ganho experiência 
colocando revistas na banca — um nível por 
edição. Até agora foram quarenta edições da 
DB, dez SÓ AVENTURAS, cinco edições es- 
peciais, tudo isso dobrado após a amálgama... 

Então, meu estimado inimigo Dark Palada, 








Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
197113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 












“Perde um ponto de Hu- 
manidade.” 


— Narrador para um 
injuriado jogador de 
Vampiro (com 
Humanidade 10), após 
ferir um homem em seu 
órgão genital com suas 
garras, se recusar q 
lamber o ferimento para 
curá-lo e assistir o homem 
sangrar até a morte. 


Andrei K. Fabretti, 
Barra Bonita - SP 


se... ..,. 


"Negão esmaga. Negão 
detona. Negão amassa. 
Negão destrói.” 
— Mote de Assamita 
árabe cor de carvão, com 
Força 6 e Inteligência 1, 
durante o | Encontro 
Pernambucano de RPG. 


Tom, Recife - PE 


ss... ....aé. 


"Após levar uma flechada 
certeira no coração, o vam- 
piro que vocês vieram 
matar se transforma em 
morcego e sai correndo.” 





— Mestre pouco 
experiente de AD&D. 
Desconhecido 
“Vocês estão presos no 
navio de Kurlan, o Terrível, 
atados em uma ala abaixo 
do compartimento de grãos 
E vocês só têm magias de 
ataque. O que vão fazer?” 
“Simples — responde um 
esperto jogador. — Eu sol- 
to um relâmpago noteto, e 
o peso da carga termina de 
abrir a saída!” 


Dan Karal, Juiz de 
Fora - MG 


+... q q 


Lemndáaries 


A RIQUEZA DO RPG 


Crônica de Vampiro. Missão perigosa, impedir um grupo de Ventrue 
da Camarilla de tomar a empresa de telefonia de BHTE, ponto estra- 
tégico no controle de informações do Sabá. Com ordens do Arcebispo 
ui escolhido para dar cobertura aos recrutas, abafando a história se 
algo saísse errado com o “acidente” dos altos executivos da empresa. 

Bem, aconteceu que nosso Assamita, Warley, especialista em 
assassinato, resolveu PEDIR CARONA no caminho para o aeroporto. 
Quando abordou o carro da “presa”, a escolta de sete homens forte- 
mente armados acabou com ele. O grupo, indignado com a falha do 
“especialista”, ainda teve que ouvir: 

— Mas como eu ia saber que eles tinham seguranças e iam 
reagir daquela forma? 

— 0h — respondeu nosso paciente Narrador —, eles eram 
apenas alto-executivos, podres de ricos, manipulados pela Camarilla 
e abordados à onze e meia da noite por um sujeito com uma espada 
ninja-to na cintura! 

Dimitri, Lasombra de 7º Geração, 
Pedro Leopoldo - MG 


A RIQUEZA DO RPG 


Certa vez estava mestrando D&D para jogadores iniciantes. Logo 
após matarem um monstro, cada um recebeu um broche de ouro 
como recompensa pela luta. 

— Quantos gramas pesa o broche? — um deles perguntou. 

— Umas vinte ou trinta gramas — respondi, mesmo sem 
entender nado. 

Então nosso jogador pegou a calculadora = começou a digitar 
eufórico, dizendo: 

— Nossa! Com 30 gramas de ouro o 11 Reaisa grama. emtrês 
partidas deste tal RPG, vou ficar RICO! 


Oto Ramone, o elfo cantor, Hanhaém - SP 


SABOR DE QUIMERA 


Era uma nova aventura de Klunç, nosso famigerado bárbaro de Força 
20, Inteligência 6 e Astúcia O. Em busca de uma nova dava, ele e seus 
amigos lutaram contra uma quimera — um monstro porte leão, 
parte bode e parte dragão. Após matar a criatura e conseguir a dovo, 
o grupo tentava decidir o que fazer com ela. Klunç, sempre com fome, 
logo pensou em um lanchinho — e então surgiu a dúvida: que gosto 
tem carne de quimera? 

Asúbia e infalível resposta veio do anão clérigo do grupo: 

— Napolitano! 


Klunc, o Bárbaro, São Paulo - SP 


QUERO SER 
FORTE, FORTE, FORTE! 


Era uma vez um personagem de AD&D. Ele queria ser um guerreiro 
poderoso, mas sua Força era apenas 10. Durante várias aventuras, 
sofrendo por ser incapaz de causar grande dano aos inimigos, sobre- 
vivendo duramente aventura após aventura, um dia o guerreiro teve 
a chance de fazer um Desejo. Ele não teve dúvidas: 

— Ev desejo ser o guerreiro mais forte do mundo! 

Ao contrário do que geralmente acontece com Desejos, o guer- 
reiro foi atendido e conseguiu exatamente o que queria. Como resul- 
tado de seu desejo, TODOS os guerreiros daquele mundo passaram 
ater Força 9... 


A Gnimo 





volte a escrever quando atingir o 110º nível. 
Acho que vai levar um tempinho... 


A SEITA DO RPG 


Caríssimos da DB, escrevo esta carta em um estado de nervos que 
nem imaginam. Acabei de passar a manhã inteira de domingo expli- 
cando (ou tentando) para o pessoal de casa que RPG não é demoní- 
aco. Me chamaram até de herege! Tudo começou quando um amigo 
de minha irmã contou a seguinte história: 

“Um jovem de Salvador foi a uma reunião RPGística que rolava 
em um apartamento. Jogaram, e depois da sessão rolou um clima 
estranho: os jogadores começaram a simular rituais, tentar ver atra- 
vês das paredes e dominar mentes.” 

Foi aí que nosso amigo parou de jogar e hoje sai por aí contando 
essa história, espalhando que o RPG é na verdade fachada para uma 
seita satânica — e nós, RPGistas, somos controlados pelo inventor do 
jogo (Dave Arneson), que por sua vez tem um pacto com o diabo. 


Bad Bozo, Prado - BA 


Ora... mas CLARO!!! Como não percebemos 
antes?! Era tudo um plano de Dave Arneson, 
esse diabólico servo do mal, inventor do D&D! 
Steve Jackson, Mark Rein* Hagen e outros tam- 
bém devem ser parte do bando! Quando cria- 
ram esses incríveis jogos de imaginação e coo- 
peração, essa forma de lazer que nos acompa- 
nha desde a pré-história, na verdade tentavam 
corromper os jovens para servir ao Grande Cthu- 
lhu, aos Illuminati e ao Lado Negro da Força! 
PÓ, GENTE! SE LIGA! NÃO DELIRA! 


NINJA CONFUSO Il: 
A (PALHA)JSAGA CONTINUA 


Ola, sejaquemquerquevámeresponder. Tudo bem? Eu começaria elo- 
giando a DB, mas todos já fazem isso (merecidamente), então vamos 
poupar papel etinta. À matéria “Sayonara AD&D” (DB 4:37) estava 
boa, mas um tanto incompleta. Monges esconjuram mortos-vivos 
como clérigos normais? 

É evidente o trauma de vocês diante do assunto ninja, mas pre- 
ciso tocá-lo. Ão contrário de certo Ninja Biólogo, eu tenho (e li) quase 
todos os livros do mestre Ashida Kim, e baseado nisso digo que faltou 
pesquisa (não sei de quem, mas faltou) na construção desta classe. 
Para começar, não se diz “a ninja-to” (feminino) esim “o ninja-to” 
(masculino). O mesmo vale para Katana, shuriken e wakizashi. 

O dano do ninja-to apresentado na DB 7237 vale para uma ou duas 
mãos? O mestre Ashida Kim não estava errado ao dizer (e mostrar, em 
fotos) que ninja-to pode ser usado com as duas mãos. Ou estava? E de 
onde vocês tiraram que um ninja-to é de baixa qualidade? 

Pelo que me consta, os ninja são especialistas em assassinato (en- 
tre outros pormenores, dependendo do ninja) e ladrões são especialistas 
em roubar. Acredito que isso justifica as diferenças nas tabelas de habi- 
lidades. Mas e o ataque pelas costas? Temo que a resposta seja “igual ao 
do ladrão”. Discordo, pois os modificadores de ataques e multiplicador 
de dano deveriam ser maiores para o ninja. Não é lógico? 

Como anda o AD&D no Brasil? Ninguém mais vai fazer? Se vai, 
quando sai? Que suplementos são prioridade? 


Otomo-no-Saajin, o Nukenin, Londrina -PR 


Prepare-se para uma bomba, Otomo. Outro 
dia fui comunicado que Ashida Kim, o suposto 
autor dos livros sobre ninja da Ediouro, nunca 
existiu — ele teria sido inventado pela editora 
norte-americana Paladin Books, como golpe 
publicitário. Será mesmo verdade? Ou apenas 


lb 





um truque ninja? Hmmm... 

Sim, monges esconjuram mortos-vivos e são 
exatamente iguais aos clérigos normais em to- 
dos os aspectos, exceto aqueles que aparecem 


na matéria. Ninja-to, katana, shuriken e' 


wakizashi são todos nomes de espadas e ar- 
mas. “Espada” e “arma” são ambas palavras 
femininas — eis porque nos acostumamos a 
tratá-las com pronomes femininos, e é muito 
mais comum dizer “a katana”. 

Ninja-to é considerada uma espada curta 
(precisa ser assim, porque as casas do Japão 
feudal tinham teto baixo e seria difícil para o 
ninja sacar das costas uma espada muito longa). 
É verdade que, na vida real, a ninja-to pode ser 
manuseada com as duas mãos — mas as regras 
de AD&D dizem que não. Se você discorda, di- 
gamos que uma ninja-to usada com as duas mãos 
causa 1d8+1/1d6+1 pontos de dano. 

Dizemos que ninja-to e outras armas ninja 
seriam de baixa qualidade porque, em geral, o 
ninja histórico tinha poucos recursos — ao con- 
trário de um aristocrático samurai, um servo da 
nobreza, com acesso a armaduras caras e ar- 
mas finamente trabalhadas. Mas isso não é 
obrigatório; o Mestre sempre pode introduzir 
na campanha uma ninja-to de qualidade nor- 
mal, ou até de fina qualidade (bônus não-má- 
gico de +1 nos ataques ou nos danos). 

Ei, os ladrões TAMBÉM entendem de assassi- 
nato! É justamente por esse motivo que ganham 
seu bônus de ataque e dano pelas costas. Con- 
ceder um bônus ainda maior ao ninja seria, em 
termos de jogo, um desequilíbrio muito grande. 

Ainda bem que você perguntou sobre AD&D. 
À Devir Livraria, atual representante da TSR no 
Brasil, já deu início à produção de novos títulos 
AD&D em português. Entre os primeiros títulos, 
que devem ficar prontos até o final do ano, 
temos Tome of Magic, Book of Artifacts, Domains 
of Dread (o novo livro básico do mundo de 
Ravenloft) e... tchan-tchan! The Complete 
Fighter's, Priest's, Wizard's e Thief's Handbooks, 
os mais importantes Livros Vermelhos — que, 
entre outras coisas, trazem os kits samurai, 
monge e wu-jen originais. O ninja tem um su- 
plemento próprio, The Complete Ninja”s 
Handbook, que também deve aparecer logo 
após os quatro Livros Vermelhos principais. 

MANHE!!! 
Caro sei lá quem, escrevo para registrar meu protesto contra as 
maldades que estão fazendo a você. E o faço na qualidade de mãe. 
Sinto muita pena. Ácho que esses redatores estão sendo politicamente 
incorretos com você, engraçadinhos demais. Que arranjem algo para 
fazer e definam logo a sua vida. 

Eu até mandaria um beijo. Mas, na atual situação, não sabendo 
bem o que é você, é melhor manter distância e ser solidária. Fico 
torcendo para que tenham piedade e o transformem no adorável e 
verdadeiro Paladino, com rosto e corpo normais. 


Sueli A.S. Kurihara, São Paulo - SP 


A solidariedade de tão gentil dama é uma hon- 
ra sem igual para este guerreiro dos deuses, 


milady. Mas receio que, pelo menos durante 
algum tempo, minha face continve similar à 
Athena dos Cavaleiros do Zodíaco. Entenda, 
meus deuses (provavelmente aqueles a quem 
milady chama de “redatores”) ainda devem 
estar irados com aquela pequena violação de 
meu voto de castidade. Nada me resta fazer 
além de acatar a vontade deles e torcer pelo 
resultado dos dados. Que outra coisa um per- 
sonagem de RPG pode fazer? 

Mas, milady... faça-me o favor, não coloque 
em dúvida minha masculinidade, puxa vida! No 
fundo, ainda sou o adorável e verdadeiro Pala- 
dino. Bem no fundo. Lá embaixo, quero dizer... 


“MULTICLASSE 


Caro Paladino... ou Paladina... ou Katabrok... ou Necromante... ou... 
ARGHI!! E o seguinte: estou mandando esta carta para avisar que 
mandei a conta do meu analista para a DRAGÃO BRASIL. Após um 


- estudo aprofundado sobre o meu problema, conduímos que a síndrome 


de dupla, tripla e quádrupla personalidade que se apossou de mim 
origina-se da instabilidade provocada pela mudança constante dos 
responsáveis pelas respostas dos Pergaminhos dos Leitores. Então, 
nada mais justo que VOCÊS paguem a conta do tratamento. Atencio- 
samente e um pouco-muito confusa... | 


Arismeire, a Toreador que no momento parece 
Malkaviana, Santa Maria - R$ 


PS: Oi, eu sou Árísia. Ão contrário da chata aí em cima, estou 
achando esta zoeira o máximo. 

PS.2: Eu não sou louca! Ass: Ariana. 

PS.3: Dágá...M Ass: 97 


É nisso que dá essa regra de Perturbações da 
White Wolf. Para livrar-se de tal incômodo men- 
tal, milady Arismeire/Arísia/Ariana/2282, es- 
queça esse tal analista. Sugiro que abandone 
Vampiro: À Máscara e seja personagem de al- 
gum RPG mais sóbrio e sensato, como AD&D. 
Por aqui não temos essas bobagens de múltipla 
personalidade. 

— Isso é o que você pensa, Palada! 

— Eil Quem disse isso? 


ISSO E DESUMANO! 


Aí, galera da DB, vocês fizeram uma sacanagem com os leitores no 
artigo “Tropas Estelares”. Vocês não colocaram nada sobre os huma- 
nos, pô! Ninguém vai querer jogar com aqueles insetóides, a rapazi- 
ada quer jogar com humanos. Por isso, peço a vocês que façam um 
artigo com humanos, naves, armaduras, dano das armas, etc E quan- 
to ao novo visual do Paladino, vocês também sacanearam dizendo 
que ele era uma mulher. 


John Coffey, Ventrue, Americana - SP 


Breca o bonde! Por todos os deuses, QUEM 
disse que os insetóides de “Tropas Estelares” 
são personagens jogadores? De jeito nenhum! 
São apenas novos monstros para que o Mestre 
inclua na campanha. Não era para ninguém 
jogar com eles, a menos que seu Mestre seja 
muito bonzinho... ou muito doido! 

E que história é essa de querer “regras para 
personagens humanos”? Humanos são HUMA- 
NOS — com certeza você vai encontrar algo 
sobre eles em AD&D, GURPS, Vampiro, Invasão 





Louse Slayers 





Na matéria “Tropas Este- 
lares” (DB 438), o mega- 
dano do inseto de plasma 
aparece 12d6 x 10 (nos- 
sa!), mas no quadro para 
SÓ AVENTURAS aparece 
2d6x10. Qual está certo? 


Dark Mind, Pouso 
Alegre - MG 


E isso realmente 
faz TANTA dife- 
rença assim? Tá 


“bom tá bom! O 


certo é 12d6x10. 


voar. aa. so 


Quem foi o autor da exce- 
lente matéria de Vampiro 
“Bem-vindo ao Clube”, 
que saiu na DB 3/38? 


Mjolnir, Rio de 
Janeiro - RJ 


Ninguém menos 
que J.M. Trevisan, 
primeiro e único 
proprietário da 
Estalagem do Ma- 
caco Empalhado. 


“e... a» 0 É 


Em DB &39, es- 
quecemos de 
mencionar que o 
live action de Cas- 
telo Falkenstein 
realizado durante 
o Y| Encontro In- 
ternacional de 
RPG foi organiza- 
do (e muito bem) 
pelo grupo Fallen 
Angels. Grande 
trabalho, galera! 


e... o“.a s, ao 
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e QUALQUER outro RPG. Naves, armas e ar- 
maduras futuristas vão aparecer aos montes em 
GURPS Space e GURPS Espada da Galáxia. 

E EU NÃO SOU MULHER, POMBAS!!! 


TAUMATURGIA EM 21 DIAS 


Prezados amigos da DB, sou o Regente Linus Strauss, associado da 
Casa e Clã Tremere desde o século XII. Quero resolver algumas dúvi- 
das que me atormentam: 

1) Se a Taumaturgia é nosso maior e mais precioso segredo, por 
que nos suplementos “by Night” (principalmente o Chicago!) QUASE 
TODO CLÃ conhece a Taumaturgia, Trilhas e Rituais? Grande incoe- 
rência da WW, não acham? É só conferir. E vale a pena repetir, OS 
TREMERE CRIARAM A TAUMATURGIA! Alguém pode explicar algo? 
Ah, um vazamento de informação? Suborno? Leitura de mente? Es- 
piões Nosferatu nas capelas dos auspiciosos Tremere? Conspiração do 
Governo? Ou lançaram “Aprenda Taumaturgia em 21 dias"? 

2) Sobre os lobisomens, caso um Garou esteja em sua forma 
natural (hominídeo ou lupus), ele se cura como um simples mortal 
— exceto os Impuros, certo? Assim sendo, ele morreria normal- 
mente com danos normais, ou apenas danos agravados? 

3) Como funciona a regra para Cadência de Tiro, rajadas curtas 
e armas automáticas? Divide-se a Parada de Dados para cada tiro da 
CdT? Quantas balas atingem nas semi-automáticas e automáticas? O 
dano total é multiplicado pelo número de balas? 


Linus Strauss, Contagem - MG 


1) Pois é, né? Realmente, a Taumaturgia de- 
veria ser um segredo muito bem guardado pe- 
los Tremere. Bem, ninguém nunca disse que a 
White Wolf é perfeita! As linhas “...by Night” e 
“Rage Ácross...”, adaptando cenários reais para 
Vampiro e Lobisomem, às vezes trazem gron- 
des bobagens. Mas, como a gente sempre diz, 
cada Narrador coloca em seu Mundo das Tre- 
vas aquilo que quiser (até mesmo “Aprenda 
Taumaturgia em 21 dias”). 

2) Sim, um Garou em sua forma natural 
sofre dano normal, e pode morrer. Além disso, 
qualquer dano sofrido em sua forma natural 
será considerado agravado — mudar para a 
forma Crinos NÃO regenera esse dano. 


3) Cadência de Tiro é a quantidade máxi- 
ma de disparos de uma arma de fogo por tur- 
no, em tiros ou rajadas (geralmente algo entre 
1e3,no máximo 4). Você pode disparar várias 
vezes por turno, obedecendo esse limite e ro- 
lando um teste separado para cada tiro/rajada 
— mas precisa, sim, dividir sua Parada de Da- 
dos. Além disso, cada tiro depois do primeiro 
sofre uma penalidade cumulativa de +1 na 
dificuldade. Está tudo na página 226 de Vampi- 
ro, bem explicadinho. 

Rajada curta é o chamado modo semi-auto- 
mático, quando você usa uma metralhadora 
de mão ou fuzil de assalto (estas armas somen- 
te; veja em Vampiro, pág. 227) para disparar 
pequenas salvas de tiros. Isso aumenta a difi- 
culdade em 1, mas você pode jogar três dados 
extras em seu teste de Destreza + Armas de 
Fogo. Você não pode usar CdT quando faz uma 
rajada curta. 

Os tiros de armas automáticas e semi-auto- 
máticas são medidos em rajadas, não em ba- 
las. Portanto, o dano não é multiplicado pelo 
número de balas por rajada. Assim também já 
seria querer demais, né? 


. VELHA, MUITO 
VELHA AMIGA 


Olá, Paladino! Não se se você se lembra de mim. Sou aquela sua 
velho amiga que, após muitos anos de saudade, escreveu algumas 
cortos para a DB, E vocês não publicaram nenhuma! 

Como Toreador de 4º Geração, posso ameaçar a continuidade de 
sua nov a existência superpoderosa. Mas basta que me dê um mínimo 
de atenção, e garanto que apenas coisas boas acontecerão com você. 

Palmas para nosso amigo Danilo, inteligente o suficiente para 
perceber que RPG é RPG. Também queria expressar minha admira- 
ção por Evandro Gregorio. Você é mesmo um gênio! Parabéns. Quem 
me dera conseguir tão belas obras de arte. 

Adoro você, Paladino — apesar de seu pequeno, digamos as- 
sim, defeito. Pena que você tenha esquecido de mim, embora eu seja, 
modestamente, inesquecível... 

Vou ficando por aqui. Um recado para Marcus: sou eu. Me ligue 
para dar parabéns por meu feito. 


Lubna, Toreador, Aparência 10 e Carisma 10, 
Campinas - SP 


Hã... deixa ver... mesmo usando as regras para 
vampiros anciões que você vai encontrar nesta 
edição da DB, fica um pouquinho difícil ter 10 
em Aparência e Carisma. Se é realmente ver- 
dade, milady Lubna, suponho que não tenha 
restado NENHUM ponto para gastar em Mani- 
pulação. Toreador de 4º Geração com Mani- 
pulação 12 Isso explica porque não consegue 
nem mesmo convencer uma revistinha mixuru- 
ca como esta a publicar uma carta sua... 

Mas perdão, milady, pelo indelicado grace- 
jo. É evidente que este paladino sente-se en- 
vaidecido com a admiração de uma vampira 
com tão elevados Atributos Sociais (Carisma e 
Aparência: meus favoritos). E tenho certeza de 
que nosso desenhista Evandro Gregorio tam- 
bém apreciou seus elogios. Só não vá Abraçar 
o cara, heim? 





Vendo, Compro, 
Negocio 
Pacotão AD&D! Vendo Livro do 
Jogador, Livro do Mestre, Livro 
dos Monstros, Forgotten Realms 
[e II, todos completos, com da- 
dos e Divisória do Mestre. Tudo 

por 10. 


Leon Francisco F Riccheti, Av. 
Daher Chamie, 25, Jardim 
Daise, Itapetininga - SP - 18200- 
000. Fone (015) 271-0751 c/ 
Fausto; 272-5298 c/ Hélio. 


Orc, seu verme repugnante! 
Destruirei sua barraquinha se 
não publicar meu anúncio. Ven- 
do Lobisomem: O Apocalipse 
(30,00, sem pechincha] e a re- 
líquia quadrinhistica Spider Man 
Nº 1, escrita e desenhada por 
Todd Mcfarlane em 1990 
(10,00). Comprando logo, você 
ganha de graça o Nº 2. 


Germano, o Desesperado, Av. 
Brasil, 17267, Bloco 12, Apto 
403, Irajá, Rio de Janeiro - RJ - 
21241-051 


Vendo 635 cartas de Spellfire 
(nacionais e importados), 73 
cartas de Magic, os RPGs Mons- 
tros, Demos Corporation, Livros 
dos Clã Tremere e Malkavian. 


Otto Ramone, Rua Benedito 
Rosendo, 165, Anchieta, 
Itanhaém - SP - 11740-000. 
Fone (013) 422-4446 


Compro o Livro do Jogador 
AD&D e vendo GURPS Cyber- 
punk (15,00) e Dungeoneer 
(10,00). 


Danilo, Rua Mandivra, 69, San- 
ta Clara - SP - 03158-070. Fone 
(011) 6965-2309 


Vendo GURPS Warehouse 23 e 
500 cartas de Magic (55,00) ou 
troco tudo por Call of Cthulhu 
(livro básico). Aceito novas pro- 
postas. 


Rubens Filho, Rua Timbiras, 
1477, Apto 202, Centro, Belo 
Horizonte - MG - 30140-061. 
Fone (031) 222-9832 (manhã 
ou noite). 


“ee... u.o. 


Aí, Orc. Como vai a raça mais 
odiada dos RPGs?! Vendo 
GURPS Módulo Básico (30,00), 
Cyberpunk (20,00) e Fantasy 


(20,00). Alguém se interessa? 
Dou preferência a moradores do 
estado de São Paulo. 


Jonas Felipe C. e Silva, Rua Jas- 
mim, 750, Apto 23, Torre 1, 
Campinas - SP - 13087-520 


Vendo 136 cartas de Magic + 
livros-jogo O Calabouço da Mor- 
te, As Coligações de Kether e O 
Saqueador de Charadas (60,00). 
Também vendo picado. 


Felipe Augusto, Rua Joaquim 
Afonso de Sousa, 1631, Apto. 53, 
São Paulo - SP - 02543-000 


“0.4 E 0 q 4 


Troco agenda eletrônica por Li- 
vro do Jogador AD&D. Também 
gostaria de me corresponder 
com jogadores de AD&D. 


Marco Antônio C, Rua Gardenia, . 


15, Atibaia - SP - 12990-000 


9...» a ss 


Olá, Orc. Compro AD&D e First 
Quest, preço a negociar. Tam- 
bém procuro jogadores entre 9 
e 11 anos para fundar um grupo 
de RPG. 


Gabriel Henrique S. Ponciano, 
Rua Jaime Perdigão, 605, Ilha 
do Governador - RJ - 21920-240. 
Fone 393-0383 


Vendo os livros-jogos Renasci- 
do, Espectro, Ladrão da Meia- 
Noite e À Fortaleza, todos em 
ótimo estado, ou troco por Li- 
vros dos Clãs, Guias de Armas & 
outros livros de Vampiro ou 
Lobisomem. Pago a diferença. 


Bruno Sprocatti, Suzano - SP 


(011) 476-2216 


Vendo 50 cartas de Magic em 
bom estado, induindo Lampejo, 
Serpente Terrestre Telecinética, 
Fungal Bloom (Fallen Empires), 
todas por 15,00. 


Danilo, São Paulo - SP Fone 
(011) 6135-5642, segunda a 
quinta 


Quero Jogar! 
Estou desesperado à procura de 
jogadores(as) de RPG. Dou pre- 
ferência aos do Rio de Janeiro. 
Jogo GURPS Fantasy, Cyber- 
punk, Supers e também AD&D. 
Tenho 17 anos, jogo RPG há qua- 
tro anos e mestro há dois anos. 


Rafael Fabre, Rua Anacá, 652 
fundos, Realengo, Rio de Janei- 


ro - RJ - 21735-400 


Olá! Sou uma RPGista de 18 
anos, jogo há cerca de dois anos 
e meio (GURPS e Vampire, prin- 
cipulmente). Quem estiver a fim 
de trocar idéias, escreva já. 


Vivien, Rua Manoel de Oliveira 
Mello, 217, César de Souza, Jd. 
S.Pedro, 08830-110, Mogi das 
Cruzess - SP 


Gostaria de entrar em contato 
com jogadores de RPG ou não 
em todo o Brasil (e exterior, se 
isto chegar em suas mãos). 


Tom, Estrada do Encanamento, 
473, Recife - PE - 52060-210 


Procuro jogadores e jogadoras 
em Aracajú para formar um 
grupo. Mestro GURPS, mas 
também me interesso por ou- 
tros sistemas. 


Daniel Faria, Av. Dep Silvio 
Teixeira, Cond. Parque Resid. 
Hermes Fontes, Bloco (, Apto. 
301, Aracajú - SE - 49025-100. 
Fone (079) 217-4389. E-mail 
lena(Deribeiro.com.br 


Eu e meus amigos estamos 
montando uma associação de 
RPG e queremos nos correspon- 
der com RPGistas e jogadores 
de Magic de todo o Brasil para 
trocar idéias. 


Associação Azhola de RPG, Rua 
Eduardo Schultz, 95, Ponte do Ima- 
ruim, Palhoça - SC - 88130-000 


Eu, o Poderoso Ogro e meu gru- 
po de aventureiros queremos 
anunciar a oficialização do Gru- 
po Ogro. Gostaríamos de con- 
tratar aventureiros de Itabuna e 
nos comunicar com jogadores 
de todo o Brasil. 


Hiran Conrado Haun, o Ogro, Av. 
Duque de Caxias, 729, Apto. 501, 
Centro, Itabuna - BA - 45600- 
000. Fone (073) 211-2087 


ss... 9 0 4 & + & 


Quero me corresponder com jo- 
gadores de RPG de todo o Brasil e 
contatar jogadores da Mooca e 
região para formar um grupo de 
Arkanun, Era do Caos ou qualquer 
outro sistema. Mestro e jogo. 


Henrique Cordeiro Florido, Rua 


Rodrigues Sanches, 46, Mooca, - 


Barraquinha do Ore 


São Paulo - SP - 031-81120. 
Fone 6096-5230 


Tenho 13 anos e procuro mes- 
tres e jogadores(as) para for- 
mar um grupo. Não precisa ter 
experiência. RPGistas entre 12 
e 16 anos que estejam interes- 
sados, entrem em contato. 


Josh, o Ladrão do Meio-Dia, Rua 
Principado de Mônaco, 37/303, 
Botafogo, Rio de Janeiro - RJ - 
22281-070 


Ão Orc mais comunicativo que 
já conheci. Sou ou Mestre/joga- 
dor solitário à procura de um 
grupo de RPG. Jogo D&D, Inva- 
são, Arkanun, Monstros e 
AD&T. Escrevam ou liguem. 


Claude Skywalker, Casa 29, Qua- 
dra 27, Setor À, Mocambinho 11, 
Teresina - PI - 64009-700. Fone 
224-4330 


Jogadores(as) cariocas inte- 
ressados em montar uma as- 
sociação de RPG, seja GURPS, 
AD&D, Hero. System, Story- 
teller, Star Wars ou qualquer 
outro sistema, tirar dúvidas, 
trocar informações ou apenas 


“jogar, entrem em contato. 


Gustavo, Rio de Janeiro - RJ. 
Fone (021) 576-0972 


+... A. ..€É 


Pelos espíritos dos ventos 
congelantes! Serei eu o último 
defensor de Gaia no Rio de Ja- 
neiro? Sou um Wendigo de 16 
anos em busca desesperada de 
uma matilha nas proximidades 
(de preferência aqui na Ilha), 
mas também posso me tornar 
um vampiro ou aprender outro 
sistema (aprendo rápido!). As- 
sociação Frenesi e interessados 
de outras localidades, escrevam 
ou telefonem. 


Marcos Valério, Filodox Wendi- 
go, Rua Monjolos, 697, fundos 
c/3, Ilha do Governador, Rio de 
Janeiro - RJ - 21930. Fone (021) 
396-8073 


+04, 4 5 4 & 6 dé 
Estou montando um grupo para 


iniciantes em RPG com Vampi- 
ro/Trevas/Invasão. Tenho 2] 


“anos e jogo RPG há 8 anos. 


Alexandre, Rua Herbert Hoo- 
ver, 43, Bloco 1, Apto. 13, Jar- 
dim Leonor M. de Barros, São 





Paulo - SP - 02347-010. Fone 
(01 ) 6991-3805 


Enquanto durar minha estadia 
no mundinho de vocês, preten- 
do comunicar-me com RPGistas 
de minha cidade para jogar e 
trocar idéias, sendo iniciantes ou 
não. Mestre há três anos e 
meio, e jogo Trevas, AD&D, 
GURPS, Shadowrun e tenho 
meus contatos com Vampiro e 
Lobisomem. Outros sistemas 
também são bem-vindos. E 
também quem gostar de Magic! 


Marcelo Luiz Garcia Muniz, 
Pouso Alegre - MG. Fone 422- 
4433 


Só Bobagem 
Cocatriz com tudo combina, só 
não combina com anjos de ra- 
pina. 

Otto “deixa de onda (com H)” 
Ramone, o elfo cantor de 
Itanhaém - SP 


“e... ..... 


Chitas da Dragão Brasil, 
estamos usando da sua revista 
para informar ao mundo nos- 
sa revolta extremamente civi- 
lizada. Nós Kobolds decidimos 
nos revoltar contra as injusti- 
ças e destruições que vocês chi- 
tas (humanos) cometem aos 
nossos mundo, junto com os 
chiquirréiaos (elfos) e 
chiquitinhos (anões), vocês 
conseguiram destruir boa par- 
te das florestas do nosso ama- 
do planeta para construir suas 
bidades, lidades, cibades... um 
negócio assim. Comunicamos 
a vocês que seguindo o pode- 
roso deus DAN e seu profeta 
Dan-Dan iremos limpar esse 


- mundo de seres impuros como 


vocês. Podemos ser fracos fisi- 
camente, mas nossa determi- 
nação é grande, e somos MUI- 
TOS! Se preparem: o Apoka- 
lipse esta chegando. Para in- 
gressar na KUJSY basta man- 
dar e-mail para balanitiço 
dglnet.com.br ou zoreia(o 
Rakalamingus Ashilingabolf, 
Kobold-Conjurador, do Arqui- 
pélago KUJSViano para esta 
nojenta instituição que vocês 
chamam de requista, rebista ou 
seja-lá-o-quê. 
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TRINITY, antes Aeon, 
antes Exile: mistério e 
confusão durante a 
produção do jogo da 
White Wolf 


De um lado, o Império TSR. Dominando o mer- 
cado com supremacia irrestrita. Seu Advan- 
ced Dungeons & Dragons permanece, des- 
de sua criação, o mais vendido RPG do mun- 


“do. Apesar das recentes dificuldades financei- 


ras e administrativas, a TSR ainda governa ab- 
soluta no campo da fantasia medieval. Nin- 
guém ousa abalar sua posição. 

Subitamente, ergue-se uma Aliança Rebel- 
de liderada por um certo Mark Hein* Ragen. 
Seu Vampire: The Masquerade inaugura 
uma nova onda no RPG, com mais drama e 
menos pancadaria. Consolidando suo posi- 
ção no ramo dos jogos de horror, a White Wolf 
viva triunfante sobre as torres e colinas de seu 
aterrador Mundo das Trevas. 

TSR e White Wolf. Fantasia e horror. Cada 
potência é líder inquestionável em sua grea. 
Agora, contudo, ambas pretendem batalhar 


pela conquista de um mesmo território — os 
RPGs de ficção espacial. Um mercado disper- 
so, liderado por pequenos títulos isolados como 
Star Wars RPG, Rifts, GURPS = oviros. Não 
existe aqui uma “grande potêncio dominon- 


te”. Ainda não. 





ERNITY! White 


q ms e 


ww. ' 3 a w p - e 
1 mm Wi ar o a: Vo SOU É ess» Gr 
N N 4 f | 


| e f [Am Lam > eme o, me e O EEE qua em 
' y tr= pr=51 | i 
4 y | | | - ! l I 
Eis r - 


= = = id Ms bons 





Trinity esteve envolto em numerosos mistérios 
durante sua produção. O primeiro seria so- 
bre Exile, o título daquele que seria realmente 
o primeiro RPG de ficção científica da White 
Wolf. Criado por Rein* Hagen, contava com 
um complexo sistema para coletar colabora- 
ções dos jogadores e realizar playtests via 
Internet (tudo noticiado aqui na DB; confira 
em sua coleção). Falava-se até sobre a cria- 
ção de uma fundação para administrar o jogo. 
Então, súbito, o projeto Exile é colocado na 
gaveta. O que terá acontecido? 

Mais tarde a WW anuncia Aeon, o título 
de seu “verdadeiro” RPG Sci-Fi. Quando o li- 
vro básico acaba de desembarcar nas prate- 
leiras, eis que pinta nova contusão: a MTV 
Viacon ameaça processar a White Wolf pela 
semelhança do título com seu desenho ani- 
mado Aeon Flux. 

Milhares de livros estavam prontos. O que 
fazer? Para diminuir o prejuízo, a WW adota 
umo “solução MacGyver”: os livros foram re- 
colhidos, as capas arrancadas, parte do con- 
Sdo reimpressa e tudo encadernado de novo 
m espiral, feito caderno escolar. O nome do 
muda para Trinity, por razões econômi- 

simplesmente porque grande parte do 
| fala de “Aeon Trinity”, e assim não seria 
preciso reimprimir o livro todo. 

Bem... depois de tanta confusão, o jogo 
finalmente está aí. Feio, desajeitado e nem um 
pouco durável. O mais engraçado é que, caso 
o livro seja publicado no Brasil, a WW exige 
que esse formato seja obedecido, com enca- 
dernação em espiral e tudo! Resultado: a Devir 
já descartou a possibilidade de traduzir Trinity, 
porque ficaria caro demais. 
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Trinity é efetivamente Mundo das Trevas em 
ambiente de ficção científica, com tudo o que 
você poderia esperar da White Wolf. Estamos 
no ano de 2120 e muita coisa mudou. Às su- 
perpotências mundiais são China, Brasil e a 
UAN (União Africana de Nações). Os Estados 
Unidos estão arrasados e governados por uma 
junta militar-megacorporações. À Europa está 
em ruínas. À humanidade coloniza o espaço 
e enfrenta o retorno de uma terrível ameaça 
do passado. Nesse cenário sombrio, a espe- 
rança são vocês: os psions, humanos dotados 
de incríveis poderes psiônicos. 

Como tudo isso aconteceu? Em 1920, com 
o surgimento das “Aberrações” — humanos 


Wolf vs. TSR! 


Sa 








conquista do espaço no RPG já come: 


mutantes, capazes de poderes impressionan- 
tes. Ao longo do século XXI, a hiper-fusão é 
inventada, permitindo a criação de um anel 
de satélites de defesa, a colonização da lua e 
marte, etc. Porém, os Aberrantes ficam cada 
vez mais instáveis e violentos, atacando e ma- 
tando humanos. Tal comportamento foi cha- 
mado “Síndrome da Aberração”, uma “infec- 
ção” que estava afetando as Aberrações. 

A “Guêrra das Aberrações” causou a mor- 
te de milhões e devastou a Europa e a Améri- 
ca do Norte. Enquanto isso, a China avançou 
com seu programa espacial; os chineses apon- 
taram seus satélites de guerra para a Terra 
declarando que, se as Aberrações não partis- 
sem, o planeta seria destruído. As Aberrações 
deixaram a Terra, prometendo voltar um dia. 

Um mundo desesperado começou a se re- 
construir. O Brasil se tornou uma superpotên- 
cia, juntamente com a China e a União Afri- 
cana das Nações. À Terra prosperou até a volta 
das Aberrações. De 2106 a 2120, os psions e 
suas “Ordens” combatem as Aberrações. 

Em 2109, as “Ordens” declaram que os 
psions quantakinéticos haviam sido corrompi- 
dos pelas Aberrações e estavam trabalhando 
com eles. Em represália, as demais Ordens 
eliminam totalmente os quantakinéticos. Em 
2113 temos o primeiro contato com os Cro- 
máticos, uma espécie alienígena hostil. 

Em 2114, durante um ataque das Aberra- 
ções a uma estação orbital, a Europa é de- 
vastada e todos os teleportadores desapare- 
ceram, provavelmente sequestrados pelas 
Aberrações. À Terra perde o contato com suas 
colônias extra-solares. Em 2119, são inventa- 
das as naves de salto biokinético, comanda- 
das pelos clarividentes. É feito um contato com 
outro grupo de alienígenas, a Coalizão, que 
parece ser hostil. Em 2120, expedições estão 
sendo preparadas para recuperar o contato 
com as colônias perdidas. 

Nessa contusão, a Aeon Trinity luta para 
unir a humanidade, começando pela união 
das Ordens Psions. As três divisões da Trinity 
são: Netuno (administrativa), Tritão (Pesquisa 
e inteligência) e Proteus (Operações). As Or- 
dens enviam psions para trabalhar na Trinity. 
Todos os membros contar com a Trinity, que 
também espera contar com seus membros. 


Em 2103, oito humanos foram avisados por 
misteriosos benfeitores sobre a iminente ame- 
aça das Aberrações — e tiveram seus latentes 


poderes psiônicos despertados. Eles tornaram- 
se os “proxies” das oito Ordens iniciais. Das 
oito ordens, uma se corrompeu e foi destruída 
pelas demais, os quantakinéticos, e outra de- 
sapareceu, os teleportadores. Restam seis: 


* Esculápios, psions com o poder da cura. 
Podem curar traumas físicos e mentais ou ma- 
tar. Uma ordem rígida baseada na Europa. 


* ISRA (Interplanetary School for Research 
and Advancement), psions com clarividên- 
cia. Eles podem ver o que os outros não po- 
dem ver e buscam ajudar a evolução da hu- 
manidade. Uma ordem mística e aberta, ba- 
seada na Lua. 


e As Legiões, psions psicokinéticos. Eles têm 
o poder de congelar, criar fogo e mover obje- 
tos com a mente. São os grandes guerreiros e 
defensores da humanidade, uma ordem mili- 
tarista e individualista ao mesmo tempo, ba- 
seada na Austrália. 


e Ministério de Assuntos Psiônicos (Minis- 
tério), psions com telepatia. Eles podem ler 














ALTERNITY, da TSR: 
excelente acabamento 
e regras genéricas 
para campanhas no 


Os Psions de. .. 


“TRINITY: mutantes 
com superpoderes 


para proteger q 
Terra contra as 
Aberrações 
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mentes, manipular emoções e memórias e 
controlar mentes. São uma ordem rígida e li- 
gada ao governo da China. 


* Nova Força de Nacionales (NORÇA), os 
psions que podem moldar o próprio corpo e 
mudar de forma. São espiões e guerreiros. 
Uma ordem rígida, misteriosa e violenta, ba- 
seada na América do Sul. 


* Orgotek, psions eletrokinéticos. Manipulam 
campos elétricos e podem, conseglentemen- 
te, reprogramar computadores, criar hologra- 
mas, lasers e faíscas. São uma Ordem aberta 
e progressista, baseada nos Estados Unidos. 


s “latentes” tornam-se psions quando são 
contatados pelos agentes da Ordem e leva- 
dos para as bases centrais, onde são submeti- 
dos ao “Efeito Prometeu”. Eles são imersos em 
um tanque com componentes bioquímicos e 
“despertam” seus poderes psiônicos 

Os personagens dos | cana s São osions 
que trabalham para a Trinity, lutando contra 
as Aberrações, Cromáticos, solto e con- 
tra nações e corporações que tentam impedir 
a união da humanidade. 

Podemos observar aqui elementos dos jo- 
gos anteriores da White Wolf: Ordens no lu- 
gar de Clãs, Tribos e Tradições; Aberrações 
corrompidas, como os Nephanci, Wyrm e 
Dançarinos da Espiral Negra; Benfeitores mis- 
teriosos que criaram uma “proxy” que por sua 
vez criou as Ordens. Não faltam nem a Or- 
dem que se corrompeu e a Ordem que se 
perdeu (Croatan?); uma grande ameaça que 
se aproxima e a necessidade da união de to- 
dos em um mundo envolto em intrigas e cons- 
pirações. É Mundo das Trevas no espaço! 
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As regras são baseadas no bom e velho siste- 
ma Storyteller, mas com algumas mudanças. 
Agora cada Habilidade está ligada diretamen- 
te a um Atributo, e o Narrador não precisa mais 
temer combinações esquisitas como Destreza 
+ Empatia e Carisma + Armas Brancas. As- 
sim, Artes Marciais são sempre testadas com 
Destreza (mas o Narrador ainda pode abrir ex- 
ceções). À dificuldade normal para os testes é 
sempre 7. Um teste fica mais difícil aumentan- 
do a quantidade de sucessos necessária, e não 


aumentando a dificuldade. Falhas catastróficas 
(resultados 1) são consideradas apenas se ne- 
nhum sucesso foi obtido. 

Os personagens têm uma característica 
nova: Psi, que representa a capacidade de per- 
cepção de energia psiônica e dá os pontos de 
Psi que podem gastar (e recuperar meditando) 
para ativar alguns poderes. Cada psion tem 
apenas uma “Aptidão” (telepatia, clarividência, 
psicocinese...). Cada Aptidão tem 3 modes (mo- 
dos, caminhos), que se dividem em cinco níveis 
e seus efeitos. Nada que irá dificultar a vida 
dos jogadores já acostumados com Storyteller. 

No fim, apesar da “gambiarra” que é o 
livro básico, não temos muitos motivos para 
rejeitar Trinity. Temos aqui um universo bem 
estruturado, uma história rica, bela arte inter- 
na, suplementos à venda... é provável que o 
jogo agrade aos fãs da White Wolf que procu- 
ram um RPG de ficção científica. 
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a lado de: AD&D e o recente Saga System (um 
sistema baseado em cartas, usado em Dragon- 
lance Fifth Age e Marvel Superheroes), 
Alternity passa a ser o terceiro principal siste- 
ma de regras da TSR. 

Não é esta a primeira investida da TSR em 
jogos de ficção espacial. Títulos como Gamma 
World e Buck Rogers são lembrados pelos 
veteranos. Tivemos até um “AD&D espacial” 
— Spelljammer, com naves mágicas capa- 
zes de viajar entre os mundos. Nenhum deles, 
contudo, conseguiu agradar. 

Alternity tenta realizar esse feito. Um novo 
conjunto de regras, de mecânica simples, pode 
ser adaptado rapidamente a qualquer situa- 
ção. O sistema é baseado em habilidades que 
ficam cada vez mais altas (como em GURPS, 
Vampiro...), e não em níveis de experiência. 
"Não é AD&D no espaço” disse Jim Butler, 
gerente do Alternity da TSR, à DRAGÃO BRA- 
SIL: “É totalmente novo.” 

Enquanto o livro básico de Trinity confia 
na força de um cenário rico — a fórmula do 
sucesso de Vampiro —, Alternity aposta mais 
nas regras. Sua estrutura segue o padrão 
AD&D: um “Livro do Jogador”, o Player's 
Handbook, com regras genéricas para a cons- 
trução de personagens; e um “Livro do Mes- 
tre”, ou Gamemaster Guide, sobre a cria- 
ção de cenários de ficção científica. Nestes li- 
vros não temos ainda nenhuma ambientação, 
apenas regras gerais — igualzinho em AD&D. 

Visualmente, Alternity é sem dúvida supe- 
rior. O acabamento dos livros é primoroso, 
anos-luz acima da “gambiarra” de Trinity. 
ado de Situação ?!: 
Os bra dos personagens do Alternity 
são: Strength (Força), Dexterity (Destreza), 
Constitution (Resistência), Intelligence (Inteligên- 
cia), Will (Vontade) e Personality (Personalida- 
de). Os Atributos variam de 4 a 14, sendo 10 
a média humana. Cada jogador começa com 
60 pontos para distribuir entre os atributos. 

As Habilidades são selecionadas pelo jo- 
gador com base na profissão do personagem 


(que determina quantos pontos cada habili- 
dade custa), a espécie (humanos recebem mais 
pontos para gastar que outras espécies) e o 
valor da Inteligência. 

Os Testes de Habilidade são feitos si 
em consideração três níveis de sucesso: Mar- 
ginal, Bom e Impressionante. Digamos que um 
personagem tenha 16 em Armas de Fogo. Os 
valores da habilidade seriam 16/8/4, dividin- 
do os níveis de sucesso. Quando ele rola o 
d20, um 4 ou menos será um sucesso Impres- 
sionante; de 5 a 8, um sucesso Bom; e de 9 a 
16 ele tem um sucesso Marginal. Um resulta- 
do acima de 16 é uma falha. No caso de um 
ataque, o tipo de sucesso também diz qual é o 
valor do dano: um sucesso Impressionante 
causa um dano Impressionante. Então, a van- 
tagem é que você joga o dado apenas uma 
vez para cada ataque. 

Além do d20, o Mestre pode aplicar bônus 
ou penalidades que representam a dificulda- 
de da ação. Por exemplo: atirar à distância 
com um rifle com mira telescópica é bem fácil 
— você não está sendo atacado, e pode ficar 
um tempo mirando. O Mestre pode lhe dar 
dois “níveis de bônus” no teste. 

Cada “nível” (ou passo, no original em in- 
glês) aplica um dado adicional ao d20 bási- 
co. Esses são chamados “dados de situação”. 
Os passos ou níveis são: d4, dó, d8, d12, d20, 
2420, 3d20. Se o dado de situação é um bô- 
nus, o jogador rola o d20 básico e depois sub- 
trai o resultado dado de situação. Se nosso 
amigo franco atirador recebe dois níveis de 
bônus, eis o que acontece: ele rola um 12 no 
d20 e um 4 no dó: 12-4=8. O resultado final 
é 8 (um sucesso Bom, neste caso), bem me- 
lhor que 12 (um sucesso apenas Marginal). 

Para situações difíceis, acontece o contrá- 
rio — penalidades. Você soma os resultados 
dos dois rolamentos. Portanto, o Mestre preci- 
sa capacitar seus jogadores a realizarem fei- 
tos verdadeiramente heróicos com seus per- 
sonagens. Os poderes psiônicos disponíveis no 
jogo para os personagens funcionam exata- 
mente como as demais Habilidades: Margi- 
nal, Bom e Impressionante. 


STAR*DRIVE: 

O primeiro mundo 
STAR*DRIVE Campaign Setting será o pri- 
meiro cenário de campanha para Alternity. 
Sem grandes inovações, este parece ser o 
“mundo padrão” do jogo, assim como For- 
gotten Realms em AD&D. 

Tudo se inicia em 2501. A engenhosidade 
e a tecnologia alienígena se uniram para cri- 
ar um modo de cruzar as distâncias interplane- 
tárias: o STAR*DRIVE, um propulsor estelar que 
permite entrar no drivespace, onde podem ser 
atingidas velocidades supraluz. 

Graças ao STAR*DRIVE, dúzias de civiliza- 
ções alienígenas fizeram contato entre si. A Terra 
tem milhares de mundos colonizados, estações 
de pesquisa e exploração de novos sistemas. 
O passar dos séculos viu o fim de muitas na- 
ções e governos — as novas nações estelares 
representam o controle humano do espaço. 
Cada nação tem sua cultura, origem e socie- 


dade, demonstrando a diversidade humana. 
Poucos anos atrás, terminou uma guerra de cem 
anos entre as potências estelares que causou 
bilhões de mortes. À Segunda Guerra Galáctica 
foi um conflito terrível, que terminou por 
exaustão dos combatentes, e não por uma vi- 
tória definitiva de nenhuma das partes. 

O Galactc Concord foi então criado, com 
contribuições de todas as nações estelares, 
para manter a paz da humanidade. Seu su- 
cesso ou fracasso irá determinar o destino dos 
humanos. Agora, enquanto alguns lutam pela 
paz, outros querem aumentar sua esfera de 
influência por quaisquer meios. 

Em nenhum lugar essa luta é mais eviden- 
te do que na Fronteira (Verge). Separada do 
resto da galáxia durante a Grande Guerra, 
esta região do espaço apenas há pouco tem- 
po foi reunida à comunidade galáctica. 

Aqui, em um punhado de sistemas 
estelares, a rivalidade das nações estelares 
irrompe em espionagem, saques e combates 
mortais. Alguns nesta região continuam a lu- 
tar as guerras do passado; outros lutam para 
manter a liberdade criada por um século de 
isolamento. Os habitantes da Fronteira 
(Vergers) possuem uma coragem e ferocidade 
mais intensas do que as emoções demonstra- 
das pelos habitantes “civilizados” do Velho 
Espaço. À vida na Fronteira é dura e está pres- 
tes a ficar ainda pior. Por tempo demais, o 
único inimigo da humanidade foi ela mesma. 
Isso está prestes a mudar... 

Este primeiro “mundo” de Alternity traz al- 
guns elementos que lembram a série Babylon 
5 (uma “ONU” para impedir uma nova guer- 
ra, um terrível inimigo prestes a chegar...), mas 
ainda assim parece bem interessante. 

Então, quais as chances reais de cada po- 
tência nesta guerra? Até agora, cada editora 
parece levar vantagem em seu próprio terre- 
no. O cenário de Trinity é mais rico e turbu- 
lento, enguanto STAR*DRIVE é apenas con- 
vencional. Mas as regras de Alternity são mais 
elegantes, elásticas e abrangentes — e regras 
sempre foram o ponto fraco da White Wolf. 

Ápenas o tempo dirá. Agora, mais do que 
nunca, o espaço é a fronteira final... 


CARLOS KLIMICK & PALADINO 
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u tinha que fazer uma resenha de Mage: 

the Sorcerers Cruzade, o novo lan- 

comento da White Wolf, que transporta os 
magos de Mago para o período Renascentista. 
Mas não consegui. À flexibilidade de Mago per- 
'mite que o livro seja visto de várias maneiras dife- 
rentes, e não consegui me concentrar em uma só. 
Então escolha a sua favorita: 


Versão Star Trek 

O Oceano: a fronteira final. Essas são as viagens da 
nau “Empresa”, em sua missão de cinco anos para 
explorar estranhos “novos mundos”; procurar no- 
vas formas de vida e novas civilizações; audaciosa- 
mente indo onde nenhum homem jamais esteve. 

Difícil imaginar? Volte quinhentos e poucos 
anos no tempo. À Renascença mostra à civilização 
européia uma nova maneira de ver o mundo. En- 
quanto corajosos pensadores revêem tudo o que 
essa civilização aprendeu, levando um novo mun- 
do aos europeus, homens audaciosos exploram a 
Terra e aumentam os mapas. 

As chacinas e colonizações só começariam no 
século seguinte — portanto, você ainda pode ima- 
ginar esses exploradores como novos heróis. Ain- 
da pode encarar a coisa toda como o surgimento 
de um novo tempo, uma nova ordem. As coisas 
ainda não estão dando errado. A Ordem da Ra- 
zão, que mais tarde se tornaria a Tecnocracia, ain- 
da defende a população, e o Conselho das Tradi- 
ções ainda é um bando de idealistas aprendendo 
a conviver uns com os outros. Ainda é uma aurora, 
e não um entardecer. o 

Na verdade, é difícil deixar de pensar em Star 
Trek ao ler as descrições das Convenções que for- 
mam a Ordem da Razão. É fácil tripular uma nau 
com os engenhosos Ártífices, os sonhadores Craft- 
masons, os curiosos Mestres Celestiais, os corajo- 
sos Perseguidores do Vácuo e os valorosos Gabrie- 
litas (membros da Cabala do Pensamento Puro). 
Acrescente um médico magro, membro do Círculo 
Hipocrático; um espião dos misteriosos Ksirafai 
para verificar se os outros vão ficar na linha; e um 
membro da Grande Guilda (High Guild) que fi- 
nancia a expedição em busca de novas mercadori- 
as para transformar em lucro ou novos mercados. 

Sim, The Sorcerers Cruzade permite que 
você jogue com membros da Ordem da Razão. À 
Tecnocracia é um pesadelo distante, e a linha en- 
tre “bem e mal” é estreita — a Ordem da Razão 
pode ser considerada o “lado certo” tanto quanto 
o Conselho das Tradições, ou você pode considerar 
todos errados. 


Versão O Nome da Resa 
Começa mais um dia em sua missão sagrada. À 
Voz de Deus ressoa em seus ouvidos e guia suas 
ações. O Reino do Senhor está ameaçado, e você é 
uma peça importante em sua salvação. 

Escolha o seu lado. Se você canta com o Choeur 
Céleste (mais tarde conhecido como Coro Celestial), 


a ameaça é o advento do racionalismo e a perse- 
guição à liberdade individual — mesmo que essa 
perseguição venha da própria Igreja. E, por que 
não, a corrupção da Igreja é parte da ameaça tam- 
bém. À Ordem da Razão personifica essa ameaça 
admiravelmente, e é por isso que você faz parte 
do Conselho das Tradições. 

Mas se você luta em nome de Deus ao lado da 
Cabala do Pensamento Puro, o racionalismo é a 
palavra divina e a liberdade individual deve se 
submeter ao interesse coletivo. Nesse caso, as ame- 
aças são a magia que oprime o rebanho, a proli- 
feração do paganismo, e a corrupção da Igreja. À 
Ordem da Razão é a esperança para o futuro, 
mesmo que para isso tenhamos que contar com 
infiéis e até mesmo ateus. 

A Inquisição ruge às portas de todos, destruin- 
do culpados e inocentes, e o conhecimento ances- 
tral ressurge aos poucos. É uma era emocionante. 
Mas muito perigosa, se você não estiver muito cer- 
to de sua fé. 


Versão Advanced 

Dungeons & Dragons 

Você quer fazer um guerreiro, dérigo, mago, ladrão? 
Em Sorcerers Cruzade, você pode criar um per- 
sonagem que usa magia de uma forma tão pessoal 
que ele nem mesmo admite ser magia, similar aos 
tradicionais Paladinos (no caso da Cabala do Pen- 
samento Puro, por exemplo) ou aos gnomos-inven- 
tores de Dragonlance (no caso dos Artífices). Ou 
mesmo um mago que quase nunca usa magia, como 
os membros da High Guild e Ksirafai. 

Mas não é só isso; você pode criar um perso- 
nagem não-mago que acompanha um grupo de 
magos — afinal, como o Paradoxo ainda não as- 
sumiu a forma que tem hoje, os magos não te- 
mem andar com mortais. Na página 74, em pleno 
capítulo de criação de personagem, um quadro dá 
instruções para criar “companions” — companhei- 
ros não-Despertados, mas com suas próprias ha- 
bilidades, como, por exemplo, um grande guer- 
reiro, ou um praticante de Magia Limitada, ou mes- 
mo um vampiro, licantropo, etc. — e criaturas 
míticas, como dragões. 

Mas se o que você gosta é de magos mesmo, 
Sorcerers Cruzade é um prato cheio. À Euro- 
pa ainda está engatinhando para fora da Idade 
Média, e ainda resta muito da Era Mítica. Ainda é 
possível conjurar um dragão no meio da rua, ou 
lançar enormes e violentas bolas de fogo. O Para- 
doxo até existe, mas não é tão poderoso e nem 
segue regras tão previsíveis. Na época ele é cha- 
mado Scourge, que significa punição — e é visto 
assim mesmo, como uma punição enviada por 
Deus, pelos Deuses ou coisa parecida contra um 
mago orgulhoso demais. 

O Scourge é muito menos previsível que o Pa- 
radoxo. Cada vez que um personagem faz uma 
jogada de dados para magia, deve jogar um nú- 


mero de fortune dice — um dado, mais um para 
cada cinco pontos de Scourge acumulado. Se tirar 
alguns 1, o mago será atingido por um Bane — 
uma reação desfavorável de Scourge. No entanto, 
dados que produzirem 10 indicarão um Boon, uma 
reação favorável. 

Já existe o conceito de magia coincidencial e 
vulgar, mas os termos usados são, respectivamen- 
te, casual e vain. Vain significa vá, mas também 
está ligado a vanity (vaidade), o que combina com 
a idéia que os magos da época têm sobre a ori- 
gem do Scourge. 

Magia casual não é exatamente a mesma coi- 
sa que toincidencial; uma magia é casual se esti- 
ver de acordo com as crenças do local. Por exem- 
plo: se uma mulher com fama de bruxa, no meio 
de uma aldeia da Europa, invocar um demônio ou 
se transformar em um gato, a magia é casual! Mi- 
lagres divinos também são casuais, o que vem a 
calhar para personagens do Coro Celestial e Ca- 
bala do Pensamento Puro. 

Os pontos de Scourge são adquiridos mais ou 
menos da mesma maneira que os de Paradoxo; 
um ponto automático para cada efeito de vain 
magick, mais pontos extras em caso de falha críti- 
ca (mesmo que o efeito seja casual). 

Voltando ao AD&D... na seção sobre história, 
o relato de uma grande batalha entre o Conselho 
e q Ordem da Razão chega a lembrar Dragonlance: 
magos das Tradições travando batalhas enquanto 
cavalgam dragões... 


Versão Técnica 

A qualidade gráfica do livro está na média atual 
da White Wolf. Capa muito bonita, introdução co- 
lorida em papel de luxo (texto razoável; não tão 
bom quanto o do Mago, mas com ilustrações dos 
irmãos Hildebrant). O livro faz um bom trabalho 
em “criação de clima”. Não há apenas um conto 
aqui e ali, como é o normal no WoD — mas sim 
numerosos mini-contos entremeados no texto, que 
aparecem literalmente a qualquer momento. 

A dinâmica de jogo é a mesma, talvez até 
melhor que em Mago. O cenário é riquíssimo, 
mas também daro, descomplicado. Talvez o mai- 
or defeito do livro seja um pequeno interesse co- 
mercial — diversas informações interessantes, 
como os dados sobre as outras criaturas sobrena- 
turais (não só vampiros, licantropos, fantasmas e 
fadas, como também dragões, demônios e outras 
criaturas da Era Mítica) ficaram excluídas; no lu- 
gar onde elas deveriam estar, foram incluídas ver- 
dadeiras propagandas dos dois suplementos já 
planejados para SC: são eles, Cruzade Lore, o 
livro-e-screen do Narrador, e Bygone Bestiary. 
Claro que já estou esperando esses livros... mas 
esse “defeitinho” acaba pegando bem mal para 
Narradores que apreciam o Mundo das Trevas 
como um todo. 
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W omeçemos do princípio (costuma 
ser uma boa idéia). Você já deve 
Á saber que Shadowrun é um jogo 
«de RPG cyberpunk com elementos da mais 
pura fantasia medieval (elfos, anões, trolls, 
magia...). Então vamos logo ao que inte- 
ressa: como sobreviver nesse mundo de- 
fofo [o [Taj icW-Wojo lg go o /-Hjo (o [o À 


Prioridades 

Durante a criação de personagens, a distri- 
buição de pontos é feita pela escolha de pri- 
oridades. Existem cinco prioridades (A, B, C, 
DA = PES cTa(o [o WU noto No o go Mo jig]o Ui o AU nato Mojo ão 
p/o [oTÍito [o o [SIA U apto No o [go No [oie PE ci roR Oro fo [o o ff 
ridade tem uma pontuação para atributos, 
habilidades, recursos e pontos de força. 

40 gafe oo MS jero) |afo o [o Mi iTo oo [Nor = sto ja o E 
gem. Ahn, você é novato nesse negócio de 
“shadowrunning”, certo? Não quer saber 
de complicações como magia e ciberes- 
jo [efo Pilaf [o MTM ini (o To Ro InnTo fo coifa Ta apo 6 
sonagem de AÇÃO — mais armas, menos 
feitiços. Assim, descartamos a necessida- 
de dos pontos de força. Evitamos também 
usar as prioridades A, Be C para ser um 
plo fo fofo JUN UT a a Ta (oito [o [oa To Manto fo io 

Os meta-humanos (como são chama- 
dos os elfos, anões, orcs e trolls) têm gran- 
de vantagem quanto ao nível máximo de 
atributos (humanos só atingem 6) e pode- 
res inatos, mas exigem o uso da priorida- 
de À. Então, já que não vamos usar magia 
e não somos meta-humanos, gastamos a 
prioridade D para raça (humano) e a prio- 
fo [o [o [WU =Nio fo [fo Ni oro Taio Jo [Mio Igoro BEN Ta a TEA 
grande prejuízo. 

Dinheiro pode não comprar felicidade 
aqui na vida real (manda trazer), mas no 
universo de Shadowrun grana é aquilo 
que move o mundo. Nesse caso, vamos 
usar a “estratégia GURPS Cyberpunk” e 
usar a prioridade A em recursos. Um mi- 
Infe [oo [-Waicto cin Ie N (cigo [o 10 [Ig oro o fo [oo jo ão 
ser muito bem aplicada na compra de egui- 
pamentos, contatos e cyberware. Restam 
então as prioridades Be C para atributos e 
info jojliTo [o fo [RNP Ao To dio [o (o |-W> Noto aro To [ZA 
pontos para atributos; a prioridade C, 24 
joJo Tai foi o jo go a jo jo)iiTo [o [o [= 

Um ser humano começa com 1 ponto 
de carma inicial (o carma é usado para 
harmonizar-se com um foco de feitiço, 
o Ta pTo (o [MU nato Mino |oTÍ Io [o [o [WMO UNO ii dio Tico OT 
o [o [oi fo Ta To [dio [o [o [ojcÃo RESID ese) (= 10) E 
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Os Afributos 


Temos 24 pontos para distribuir entre os seis 
atributos básicos: Carisma, Inteligência, Cor- 
[o Jo PH no ejo PP ao fÍ To [o (o [RM uicie cio) cio [a [oro PN 

Carisma não será tão usado por nosso 
“simpático” personagem. Inteligência nós 
deixamos para outro integrante do grupo 
ao qual você irá se filiar (nessas horas é 
preciso usar a cabeça). Uns 3 pontos em 
fo [o [o No jiglo Ei fo No [=Isj(-1oÃÃo (o Nero jp fo io [o Ng too (o o] 

O atributo Corpo ajuda na resistência 
a dano, merecendo um é6. Força, Agilida- 
de e Perseverança serão úteis em comba- 
te; deixemos todas com 4 pontos. 

Todos os personagens começam com 6 
pontos de Essência, representando a pure- 
za do corpo, a ausência de cyberware e de 
ferimentos sérios. O valor de Reação é igual 
a Agilidade + Inteligência divididos por 2, 
arredondando para baixo (então temos Re- 
ação 3). O valor da Iniciativa é igual a Rea- 
ção + 3dó (temos ódó em Iniciativa). 


PNR EITITRTIOS 


Agora temos 24 pontos para distribuir em 
habilidades, lembrando que personagens 
iniciantes não podem ter nenhum nível aci- 
ma de é ou abaixo de 1. 


º Habilidades de Combate: como este é 
um personagem de ação, eis sua área. 
Então escolhemos as habilidades de Com- 
o fo j(-Watasato o [o E Oro pp jo o (= D/-icjo [ganfo [o [ONA 
mas de Fogo. 


* Habilidades Técnicas: aqui optamos 
por Computador, que é totalmente indis- 
pensável em 2053. 


* Habilidades Sociais: desta área só pre- 
cisamos de Protocolo, para saber lidar com 
gangues, empresas, etc. | 


Habilidades com Veículos: veículos prá- 
ticos e fáceis de conseguir são mais indi- 
cados. Portanto, ficamos com Moto. 


PasÃo [inato [Mato Jofi Ito [o (o [cio o (o [ci Rcici go (o (o (UIT 
o [oil paTo [ico (go [=PMo ji=Wo jogo |U =Wajo [o Rin folch io af 
tos pontos assim. Além disso, as habilida- 
des se relacionam através de seu gênero: 
o personagem pode usar uma habilidade 
(o TU [ Wa (o [oi o [o STO PAT [= Vífo [oo ESjU/o Ito (o foro [o Nero ag 
outra habilidade (Atletismo e Esgueirar; 
Combate Armado e Desarmado; Compu- 
tador e Eletrônica...). 

Agora é hora de distribuir nossos 24 
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No Brasil, 
Shadowrun foi 
lançado pela 
Ediouro, que 
também publicou 
os suplementos 


Metagen, 
Contatos e 
Catálogo do 
Samurai Urbano. 
Atualmente, 
Quem possui os 
direitos do jogo 
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pontos de habilidades entre as 7 selecio- 
nadas. Em Protocolo, Computador e Esguei- 
rar, colocamos 2 pontos em cada. Para 
Moto, Combate Armado, Desarmado e Ar- 
mas de fogo, 4 pontos em cada — é mais 
que suficiente. Os 2 pontos que sobraram 
podemos usar para aumentar as habilida- 
des mais fracas. Aconselhamos um ponto 
em Protocolo e outro em Esgueirar, mas isso 
Li[e(o Mofo [dO To Nero oiro À 

Quanto às concentrações e especializações 
de habilidades, isso deixaremos para quan- 
do o personagem estiver mais evoluído. 


ALTA NEOTION 


As pilhas de dados são um número de da- 


o [o Hr -> ei go AMU ITo o [o fo o (go No ol g= ie Ii fo [alo [o [o [075 
em qualquer rolamento. Você “gasta” a pi- 
lha quando usa, mas ela se renova no co- 
ans e/o fo [Nero fo [o No oro [o 

No caso do nosso personagem, ele só 
Irá precisar da pilha de combate, que é 
paíeio [fo [o No =] [o Nto Tanto o [o BPAYo TITO [o [6 [HH [a jici To eia 
oito TM nc] go1cN/=Igo [a fe(o DO [io [To [o fo (o) AE No [gg 
o [ojafo [o fo oo fofo ofo |) (o RE N[-1oj (= Nero Sto RR (oiro fo SA 
o [o [o [oi aTo Mofo rcijo o | po o [Moo js rio jo; (-A 

bebddbadbadadddadbabadgd 
SEPSLHSHESS 
Bem, bem, bem... hora de gastar nosso 
querido milhãozinho de neoyenes! Primei- 
ro selecionamos um estilo de vida. O mé- 
dio está de ótimo tamanho; oferece confor- 
to, casa própria, local para esconder equi- 
jojo Tag(ciniço PRE o fo jo [eins Tordo jo To fo a Ee o o 00] O 
neoyenes mensais). 

Quanto ao cyberware, há algumas com- 
plicações. Em primeiro lugar, são pouco ou 
alo fo [oo [egito pão [Life =/ [Ho |-Wojoflito [Vo polo = 111 
custam muita Essência, que vai diminuindo 
com o aumento de material inorgânico em 
seu corpo. Essência baixa significa proble- 
mas; o personagem já deve estar com uma 
aparência estranha, não natural, complican- 
o [o To Taj figo oro [o crop ao Diigo [No = isto jo No [= 
eU iateito Taro [o No Mofo Lib ig= Ao No [o Wo sigo aro (o (=]g 

Traduzindo: isso costuma atrair encrenca 
quando menos se espera. Além disso, caso 
o personagem seja ferido seriamente e so- 
corrido (indo a um hospital, por exemplo), 
corre o risco de precisar implantar algum 
órgão (ou outra coisa) inorgânico para subs- 
tituir a parte perdida — e assim perde mais 
Essência. Se a Essência chega a zero, o per- 
sonagem sofre um colapso e morre. Não 
queremos isso, não é?! 

E aconselhável ter cuidado na escolha 
do cyberware — não precisamos transfor- 
mar o personagem em um tanque de guer- 
ra! Pegue apenas o mais útil, como os cyber- 
ópticos e os ampliadores de reflexos, com 
Digno [o cjfo Mojo [D (o o [=W=sis/=IafoiTo À 

Existe também um pequeno e singelo 
galo [eici(cM (a fo [o Noto) o [=/a pio [UI r=/ To PN VAU E A E oro jo 
meçamos substituindo um braço por um 
cibernético. Custa 100.000 neoyenes e 1 
o jojai(o No [Mi =cicj=iafoi/o RO Ri idiro [1] -W Wi cro] [o oro Tao | 
gum cyberware no próprio braço biônico, 


que não possui Essência própria e não vai 
custar nenhum ponto extra do personagem. 
(Oo fo No | fo TU <a a g=[oi o To pr PAO jo = Mojo fo [No || To o E 
que o cyberware extra foi montado no bra- 
ço biônico antes que este fosse implantado 
em você. | 

Só não exagere! Nada de entupir o bra-- 
ço de equipamentos (afinal, você sempre 
fofo jo [No cigo [= [01) MEO sacro Tap To o Teria alia ro No Ta fo [E 
lar para um chicote de monofilamento 
(6 80/0/0 Hafcto)icinTcic) PULO Ino Tio ER gcirgo Li 67480 /0/0) 
uma conexão de armas (2.500) e um. 
o Ta no] I(o (o [o Taio [Uh fo [oro HR 074 9 ERC 1 0 [00 00) Nro [cia o 
ser.o bastante. 


Equipamentos ; 
Já gastamos então 417.500 neoyenes, res- 
[o Tao [o ho fo 748010 [0 Mojo [o Wcto [UI o fo Tan T Tato À 

Primeiro compramos um contrato Doc 
Wagon TM de serviços médicos. Com um 
serviço platinum (50.000 neoyenes anuais), 
eles te resgatam e cuidam de seus 
ferimentos até em uma zona de guerra. 
o To [UT] aa To [RO (0 80/00 Walt Vic] aT=IoM o jo [o 74 Tato 
de serviços. Para um shadowrunner, não 
deixa de ser uma perspectiva otimista. Du- 
go Taio [o TER o Info ia 

Precisamos de transporte. Uma moto 
Ac] [0 AMO MTO [<To | RN =] 0) fo fo WEI Sfero) [a T<T na To EVT nto 
Yamaha Rapier (10.000 neoyenes). 

Vamos comprar algumas coisas úteis an- 
Lico [oo [gnaTo Taa!<Iaj fo RAD nofero o foro o Io [ofo [o fo jo 
lística 5, impacto 3, 900 neoyenes), um visor 
com visão noturna (2.000), um celular de 
pulso (1.000), um computador de pulso (me- 
goto jeto BO PR$/40 RO [0/0) BRUTO ao [1x0 o [o Tiro [= UI (o o) 
branco para evitar que gravem conversas 
suas (nível 3, 4.500), umas barras de ração 
(4 por 120 neoyenes), um respirador (500) 
e um detector de escutas (nível 5, 500 
neoyenes). Pode chamar isso de kit básico. 


Armado afé o Cabelo! 
Hora da diversão! Temos 442.980 neoyenes 
para gastar em armas e assessórios. Um 
lembrete: nada de se entupir de armas enor- 
pulse [o cafe fo joio [U/=Noro [E ijo [aa nto [SÃ£o [o [p To Mojo 
é atrair problemas com a polícia (lone star) 
Nero jp No Noob liço jojiifo [o fo [Wo [o Mo pa lo Tania TOR 
Armas leves, pequenas, fáceis de ocultar 
e de dano regular são mais indicadas. Com- 
pramos 2 pistolas leves, uma colt american 
ES TON fo foib] jo oTÍ To [o (o [= Wo JW no TU ato (o JM Ao [0 Taro Né) 
350 neoyenes), uma Bereita 101T 
(o Jo UI ijo [oTiiTo [o [o [of PE pa Da TTois [o 7080 [o Tatoo) BRR jo (O 
neoyenes) e uma pistola escamoteável 
Walther Palm Pistol (ocultabilidade 9, muni- 
ção 2, dano 4L, 200 neoyenes). 
Equipamos as pistolas leves com neuro- 
conectores (1.200 neoyenes), amortecedo- 
res de recuo (1.000 neoyenes) e pegamos 
dois pentes sobressalentes para cada (20 
neoyenes) com munição comum (120 
neoyenes). Compramos também 2 coldres 
ocultáveis (200 neoyenes), uma faca 
[Cofe|T)i o jojÍfTo [o [o [Wo Pio [o [ao Ji jo 9 ABC (O Na T=10 Mc 1a [55] 
e uma UZI Ill (ocultabilidade 5, munição 24, 








dano 6m, 600 neoyenes) para ninguém cha- 
mar a gente de frouxo! Se preferir uma 
escopeta ou uma pistola pesada, elas po- 
dem ser ocultas, com jeitinho, na moto. 

Contabilidade final: gastamos 417.500 
neoyenes com cyberware, 139.520 em equi- 
pamentos e 4.070 neoyenes em armas. So- 
braram 438.910 neoyenes que deixaremos 
ao seu encargo para gastar no que quiser. 
Mas o melhor seria interromper os gastos 
por aqui, para determinar o dinheiro inicial 
Ra o [U/ SE o o [VZE/S [o o jo) (O o [o o [Tola fcilço o [U/= 
restou. Seu personagem começará, então, 
com 43.891 neoyenes disponíveis. 


Último Retoque 


Contatos são indispensáveis. Oferecem in- 
formações, equipamentos e ajudam na hora 


he & N 


Raça: humano. 


Sexo: masculino. 
Idade: 24 anos. 


certa. Dentre os melhores estão o barman 
(fonte de grandes informações), o avião (for- 
necedor de equipamentos e armas com 
fo [-Ifefo falto) PAN | paT=[er0 Ta feio HH [o jo [ço cito [o [io Fofo 
transportes), a produtora de mídia (infor- 
mações sempre fresquinhas), o doutor de 
rua (para cuidar de sua cyberware) e o 
famigerado Mr. Johson (documentos frios e 
trabalho periódico). Infelizmente, temos 
apenas 2 pontos de contatos para gastar. 
Ficamos com um doutor de rua e um avião. 

Agora só falta um passado e algumas 
informações gerais sobre o personagem, 
porque nem só de números e bônus é feito 
um shadowrunner. Feito isso, ele estará 
pronto para o trabalho nas sombras! “That's . 


all, folks!” 


MÁRCIO “WICKET” 


Y o 


Descrição: moreno claro, olhos e cabelos castanhos. 


Conceito: mercenário. 


Atributos: Carisma 3; Inteligência 6; Corpo 6; Força 4; 


Agilidade 4; Perseverança 4; Essência 6. 
Reação: 3 
Iniciativa: ódó 


Habilidades: Protocolo 3; Computador 2; 
Esgueirar 3; Moto 4; Combate Armado 4; 
Combate Desarmado 4; Armas de Fogo 4. 


Pilhas de Dados: Combate 7. 


Cyberware: braço direito cibernético 
com chicote de monofilamento, 
láminas retráteis, conexão de armas 

e ampliador de força 2n. 


Equipamentos: moto Yamaha 
Rapier; casaco blindado; visor com 
visão noturna; celular e pulso; 
computador de pulso; gerador de 
ruído branco; barras de ração, 
respirador e detector de escutas. 


Armas: pistolas Colt 
american L36; Beretta 
101T e Walther Palm 
Pistol com neuro- 
conectores e 
armotecedores de 
recuo; faca; Uzi Ill. 
Serviço Médico: 
Doc Wagon TM, 
platinum. 


História: filho de porto-riquenhos e afro-america- 
nos. Nasceu pobre e lutou muito para mudar isso. 
Entrou para o exército, onde aprendeu o que pôde. 


Como não ganhava o suficiente, abandonou a 


carreira militar e passou a fazer serviços para quem 
pagasse mais. Sério e compenetrado no que faz, sua 
assinatura é o uso de armas leves e munição simples. 
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Operações 


Era cio Cams 


“A mensagem de Amanda dizia 
apenas que seu amigo se encontra- 
va em estado grave no hospital. 


“Ângelo nunca foi do tipo que age 
sozinho sem chamar reforços. Mas, 
nesta cidade, ele pode muito bem ter 
sido atropelado por um táxi ao 
atravessar a rua. Já é a terceira vez 
que tentam implementar um novo 
código de trânsito, mas até agora só 
gastaram papel. 


“Você chega ao hospital esbaforido. 
A única coisa que passa na sua 
mente é que, se algum dia perder a 
consciência, a última coisa que 
deseja é acordar num lugar destes. 
Enfim surge Amanda, no final do 
corredor. Você pergunta por Ângelo 
— mas, estranhamente, ela até 
agora não obteve nenhuma infor- 
mação. 


“Um médico passa por vocês. Mas, 

antes que façam alguma pergunta, 

um homem vestido impecavelmente 
de sobretudo preto e terno de linho 
interrompe a passagem. 


“— Não há nada que possam fazer 
— ele diz. — Vão para casa. 


“Há um certo tom de autoridade em 
sua voz. Você desconfia e mostra a 
sua carteira da polícia. Como 
resposta, deixando escapar um ar de 
enfado, ele repete o conselho e lhe 
esfrega na cara o distintivo do FBI.” 


— FBI?! — protesta o jogador. — Mas 
a gente tá no RIO DE JANEIRO! . 
BRASIL! Como eu posso levar uma 


carteirada do FBI?! 


E agora, Mestre atônito? O que 
fazer? 
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Muitos RPGistas se enrolam ao rolar aventuras em solo 
tupiniquim em tempos modernos. Acostumados a ambi- 
entar suas histórias nas terras do Tio Sam, acabam ape- 
lando para algum velho chavão hollywoodiano. Na ver- 
dade, muitos Mestres conhecem pouco sobre as institui- 
ções policiais e militares do nosso país. Como se organi- 
zam, como e onde atuam, qual a sua abrangência. 

Em socorro ao Mestre patriota, a DB vai entregar de 
mão beijada um pequeno resumo sobre quem dá as car- 
tas deste lado do Equador. Em seguida, uma sugestão de 
como ambientar nossos “Mulders” e “Scullies” nacionais 
no Mundo das Trevas e em Era do Caos. 

Assim, da próxima vez, quando aparecer um agente 
do FBI na sua frente: pé na bunda! 


Departamento de 


Polícia Federal 
A polícia federal é praticamente nosso equivalente do FB] 
americano. Ássim como o FBI só pode atuar nos EUA, a 
DPF só pode atuar no território nacional e nas fronteiras. 
As atribuições da polícia federal são: 


e Apurar infrações penais contra a ordem política e soci- 
al ou em detrimento de bens, serviços e interesses da 
União, assim como outras infrações cuja prática tenha re- 
percussão interestadual ou internacional. 


e Prevenir e reprimir o tráfico ilícito de entorpecentes e 
drogas afins e o contrabando. 


e Exercer as funções de polícia aérea, marítima e de fron- 
teiras; e exercer, com exclusividade, as funções de polícia 
judiciária da União. 
A DPF é uma organização enorme, com diversas atribui- 
ções, e nem de longe tem o número ideal de agentes para 
cumprir suas funções com perfeição, graças a um orça- 
mento reduzido. 

Os principais órgãos da DPF são a Coordenação Cen- 
tral de Polícia (CCP); Centro de Inteligência (CI); 


Corregedoria Central de Polícia (COGER); e Coordenação 


de Informática (COINF). 
CI — Centro de Inteligência. Reúne informações 


para dar subsídios aos agentes em suas investigações. 


Mantém um atualizado e rigorosamente protegido banco 
de dados online para todos os Departamentos da DPF. 


COGER — Corregedoria Central de Polícia. In- 
vestiga as denúncias de irregularidades cometidas por 
agentes da DPF É a polícia da polícia. 


COINF - Coordenação de Informática. Coorde- 
na todos os recursos de informática dentro da DPF. 


CCP — Coordenação Central de Polícia. O maior 
e mais importante, cuida do serviço de polícia propriamen- 
te dito. À ele subordinam-se os seguintes departamentos: 


* COT — Comando de Operações Táticas. Com- 
batem o sequestro e auxiliam os demais órgãos em mis- 





sões de alto risco que necessitem de policiais treinados em 
táticas ou armamentos especiais. São o grupo de operações 
especiais da DPF 


« DCOIE — Divisão de Crime Organizado e In- 
quéritos Especiais. Investiga o crime organizado, cri- 
mes financeiros, lavagem de dinheiro, corrupção de agen- 
tes públicos e outros crimes. 


* DOPS - Divisão de Ordem Política e Social. 
Apura infrações em relação à Lei de Segurança Nacional, 
aos índios e ao Código Eleitoral; protege Ministros de Esta- 
do e Diplomatas no Brasil; concede porte federal de arma. 


e DPFAZ — Divisão de Polícia Fazendária. In- 
vestiga e reprime o contrabando, sonegação fiscal, corrupção, 
crimes contra o Sistema Financeiro e a Previdência Social, e 
falsificação da moeda. 


e DCEVSP — Divisão de Controle de Empresas 
de Vigilância e Segurança Privada. 


e DPMAF — Divisão de Polícia Marítima, Aé- 
rea e de Fronteiras. Controla a entrada e saída de 
estrangeiros e brasileiros do território nacional. 


* DPRE - Divisão de Prevenção e Repressão a 
Entorpecentes. 


Polícias Estaduais 
Polícia Militar e Polícia Civil. De acordo com a Constituição, 
a polícia militar é responsável pelo policiamento ostensivo 
e preservação da ordem pública, e a polícia civil é responsá- 
vel pelas funções de polícia judiciária e a apuração de infra- 
ções penais, exceto as militares. 

As polícias estaduais possuem órgãos de inteligência e 
operações especiais, mas as siglas e estruturas desses ór- 
gãos variam muito de estado para estado. 


SAE — Secretaria de 


Assuntos Estratégicos 
Coordena a obtenção e divulgação de informações entre os 
órgãos do governo, investigando assuntos de interesse es- 
tratégico para o Brasil. É um órgão de inteligência subordi- 
nado diretamente ao Presidente da República. Corresponde 


“o antigo SNI. Suas subdivisões são: 


º SPP — Secretaria de Projetos e Programas, 
que inclui o SIPAM (Sistema de Proteção da Amazônia), um 
sistema integrado do qual faz parte o SIVAM (Sistema de 
Vigilância da Amazônia). 

O Sipam coordena a aquisição (pelo Sivam) e distribui- 
ção de dados sobre a região amazônica de forma a possibi- 
litar o desenvolvimento sustentado da região, monitorar 
incêndios, variações climáticas e movimentação indígena, e 
coibir o contrabando, o narcotráfico, as queimadas, o ga- 
rimpo ilegal e crimes contra a biodiversidade. 

O Sivam emprega radares de solo, satélites e aviões 
equipados com radares que permitem coletar os dados ne- 
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O Brasil 
Segundo a 
White Wolf 


Na cidade maravilhosa, os 
Lasombra podem 
manifestar seu poder se 
sentindo em casa. Eles 
mantêm sua influência na 
Igreja Católica e tentam se 
infiltrar nas igrejas 
evangélicas. Os Toreador 
patrocinam festas e se 
cercam de admiradores. 
Os Brujah se divertem em 
pancadarias nos clubes, 
festas, jogos de futebol, 
bailes funk, e guerras nas 
favelas. Malkavianos 
esperam pelo carnaval e 
Gangrel partem para as 
florestas. Tremere buscam 
por segredos antigos e 
oferecem seus serviços. 
Setitas tentam corromper 
os centros de Candomblé e 
Umbanda enquanto 
disputam o controle'do 
narcotráfico com os 
Giovanni. O carnaval traz 
alegria, diversões e 
loucura para mortais e 
Coinitas. Nessa cidade de 
cidades misturadas, 
podemos ver Tzimisce 
“moldando” amantes 
para Toreador e Lasombra 
orando aos pés do Cristo 
Redentor. 


Enquanto isso, os 
Nosferatu fizeram uma 
verdadeira fortaleza sob 
Brasília, com armadilhas, 
lança-chamas e paredes 
resistentes até a uma 
bomba atômica. Na 
Amazônia, os Garou e a 
Wyrm travam uma luta 
mortal, com os Balam e os 
Mokolé enfrentando 
ambos. 


Seria de se esperar que os 
humanos descobrissem q 
existência desses seres, 
ainda mais onde o 
realismo fantástico é tema 
de filmes, livros e 
telenovelas. E muitos 
descobriram... 
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cessários para o Sipam e a proteção das fronteiras. O Ibama, 
a Polícia Federal, a Marinha, o Exército e a Aeronáutica 
usufruem dessas informações. O sistema permite que o go- 
verno monitore a amazônia e se assegure de que só as 
pessoas certas saibam o que está acontecendo. 


e CEE - Centro de Estudos Estratégicos. Asses- 
sora o governo em diversos assuntos: políticas governa- 
mentais para um projeto nacional de desenvolvimento. 
Também obtém dados concernentes à segurança internaci- 
onal e à defesa nacional. 


e SAA - Subsecretaria de Análise e Avalia- 
ção. Analisa e avalia questões estratégicas no plano naci- 
onal e internacional e suas prováveis conseguências para 
apoiar as estratégias de desenvolvimento do país e o Con- 
selho de Defesa Nacional. Se tem alguém investigando o 
sobrenatural, são eles. 


e CEPESC - Centro de Pesquisa e Desenvolvi- 
mento para a Segurança das Comunicações. 
Responsável por criar meios criptográficos para a proteção 
do sigilo das comunicações do governo brasileiro. São o 
pesadelo dos hackers. 


e AEB - Agência Espacial Brasileira. E vital para 
o monitoramento metereológico, de fronteiras, explora- 
ção de recursos naturais, etc. 


Operações Especiais 
das Forças Armadas 


Eles são empregados em missões sensíveis, em que poucos 
agentes bem treinados trazem mais resultados que uma 
massa de soldados. Missões como resgate de reféns, recu- 
peração de satélites em território inimigo, localização e 
destruição de usinas de refino de drogas, captura de bases 
inimigas sem perda de dados... 

Uma operação especial obedece seis princípios: simpli- 
cidade, assegurada pelu limitação de objetivos, uso de servi- 
ços de inteligência, e criatividade tática e tecnológica; segu- 
rança, para que o inimigo não saiba como e quando será 
atacado; repetição, treinos e ensaios realistas e exaustivos; 
surpresa, buscando retardar ou desviar a atenção do inimi- 
go; rapidez, essencial para evitar o contra-ataque, pois se- 
rão muitos defensores contra poucos atacantes; propósito, 
para que o objetivo da missão seja caro e haja um compro- 
metimento pessoal dos agentes da operação. 


Exército — Força de Pronto Emprego; Força de 
Ação Rápida; Tropas Especializadas. Estes gru- 
pos são treinados em montanhismo, combate na selva, res- 
gate e operações anti-guerrilha (urbana ou rural). 


Marinha - Comanf (Comando Anfíbio), dos 
Fuzileiros Navais. O treinamento inclui mergulho, infiltra- 
ção submarina e demolição submarina. No Exército, eles 
fazem cursos de montanhismo, pára-quedismo e combate 
na selva. Alguns fazem cursos no exterior. 


Grumec (Grupamento de Mergulhadores de 
Combate). De treinamento rigoroso, aprova menos da 
metade dos alunos. São treinados em natação, mergulho 
com todos os tipos de equipamento, orientação e navega- 
ção, explosivos, combate corpo-a-corpo e paraquedismo. 
Os MECS usam vários tipos de arma, mas suas missões de 
reconhecimento submarino e sabotagem tendem a usar 
mais de furtividade e paciência. 


No Mundo das Trevas 
Como é afirmado no suplemento World of Darkness: Second 
Edition, os vampiros do Brasil não tiveram nada a ver com 
as turbulências políticas que atingiram o Brasil no século 
20. Foram besteiras cometidas pelo próprio rebanho. À 
vinda da família real em 1808 marcou o início de uma 
trégua entre os Lasombra e os Toreador no Rio de Janeiro, 
e q cidade permaneceu um porto livre desde então. Vam- 
piros dos mais diversos clãs podem ir para o Rio para se 
livrar das intrigas da Camarilla e do Sabá. À cidade não é 
segura, mas as desavenças são mais oriundas de questões 
pessoais do que de questões de clã. 


Os Eventos 

Em 1968, o Brasil estava há quatro anos sob regime mili- 
tar. Duas facções debatiam sobre o que fazer: retornar à 
democracia (como era o plano inicial de Castelo Branco) 
ou aumentar ainda mais o controle sobre a sociedade. Mo- 
vimentos estudantis, passeatas e ameaças de greve 
eclodiam a todo momento. O presidente (ditador) Costa e 
Silva estava na dúvida sobre o que fazer. Foi quando um 
acontecimento decidiu a questão. 

O SNI, sempre atento à “ameaça comunista”, captu- 
rou um líder estudantil de impressionante carisma e influ- 
ência. À operação foi bem sucedida, mas 4 soldados foram 
mortos e o estudante só foi capturado após ser derrubado 
quatro vezes com tiros de fuzil. O motivo estava diante da 
Junta Militar: ele era um vampiro (um Brujah que admi- 
rava Fidel Castro). Não havia apenas a ameaça comunis- 
ta, mas também a ameaça vampírica! À decisão foi toma- 
da e o ÀI-5 foi declarado. 

Uma dura repressão se iniciou para localizar e destruir 
os terroristas e seus mestres sobrenaturais. Os generais man- 
tiveram o silêncio para evitar o pânico e os agentes, com 
exceção de alguns poucos altamente treinados, não sabiam 
da ameaça que enfrentavam. À ação militar acabou intimi- 
dande e obrigando diversos Cainitas a se esconderem, quase 
como se estivessem diante de uma nova inquisição. 

Os Lasombra usaram seus laços na Igreja Católica para 
atacar a ditadura militar. Alguns Brujah tentaram comba- 
ter os militares através do terrorismo, mas vampiros dos 
clãs Toreador, Lasombra e Tremere se voltaram contra eles. 
À ameaça terrorista foi contida e, de 1975 a 1980, os mili- 
tares não conseguiram encontrar um Cainita sequer. 

Pressões internacionais e internas pediam a volta da 
democracia e os militares acabaram cedendo. Ainda as- 
sim, o governo mantinha agentes dentro do SNI e da Poli- 
cia Federal atentos à possível ameaça sobrenatural. À 
redemocratização trouxe novas oportunidades para os 
Cainitas . Um presidente influenciado pelos Setitas dissol- 
veu o SNI para acabar com a ação de inteligência sobre os 
seres sobrenaturais. Porém, quando tudo parecia resolvi- 
do, surgiram evidências vindas da Amazônia da existência 
de seres sobrenaturais. 

A SAE (Secretaria de Assuntos Estratégicos) foi forma- 
da para continuar em sua missão de inteligência. O presi- 
dente, sendo ateu, manteve-se à parte do controle dos 
Lasombra e Toreador e é independente demais para o gosto 
destes clãs (existem rumores de que ele é secretamente 
apoiado pelos Ventrue), que tentam atingi-lo economica- 
mente e atacando seus assessores diretos. 

Ao mesmo tempo, o projeto Sivam encontra-se parali- 


sado. Os Cainitas querem que o projeto ande para desco- 
brir de uma vez por todas o que está acontecendo na Ama- 
zônia. À Pentex vem sabotando o projeto para se assegu- 
rar de que ela tenha o controle das informações do Sivam 
ou que ninguém mais tenha acesso a essas informações. 

As frias salas de reunião da Pentex vêm abrigando 
executivos cada vez mais preocupados. O recente plano de 
eliminar os irritantes defensores de Gaia com um incêndio 
de proporções monumentais no norte do país, em Roraima, 
foi apenas parcialmente bem sucedido. Os pajés humanos 
conseguiram afugentar os Malditos enviados e trazer as 
chuvas. E existem rumores de que muitos humanos viram 
o que não deviam ter visto. 

O antigo controle da Wyrm sobre a Funai para manter 
os índios isolados, pobres e doentes anda falhando. As cam- 
panhas para ridicularizar as necessidades territoriais das 
reservas indígenas não deram certo. 

O corte de fundos para equipamentos e salários que 
atingiram as polícias e as forças armadas nos últimos dez 
anos indicam que houve uma retaliação sobrenatural con- 
tra as atividades deles. Apenas os diretores da SAA, do (I, 
o Presidente, o Presidente do Senado, o Presidente da Cà- 
mara, alguns militares e agentes especialmente escolhidos 
sabem sobre as atividades sobrenaturais no Brasil. 


O Que Eles Sabem 

Sabem sobre os clãs, seus poderes e os laços dos Lasombra 
com a Igreja Católica. Os Brujah estão ligados às “galeras” 
que brigam pela cidade. O Narcotráfico vem sendo infiltrado 
por vampiros. Eles são vulneráveis a tiros, mas se recupe- 
ram muito rapidamente. 

Sabem o que é preciso para matá-los , sua necessida- 
de de sangue e como o utilizam para controlar alguns hu- 
manos. Estes servos não podem ser identificados, mas os 
vampiros podem ser identificados por sua palidez, por não 
saírem de dia e por testes de sangue. 

Em relação aos lobisomens, há registros de tropas na 
Amazônia sobre seres gigantescos e peludos que atacari- 
am seres humanos e enfrentariam outros seres. Aparente- 
mente, apenas o fogo cerrado de diversos fuzis e metra- 
lhadoras podem detê-los. Esses seres parecem preocupa- 
dos em preservar as matas, como os curupiras das lendas. 

Chegou um ou outro rumor sobre grandes lagartos na 
Amazônia — mas, como jamais foram registradas lendas 
sobre grandes “sáurios” na Amazônia, estes relatos não 
são levados a sério. 


Na Era do Caos 


Diferentemente do Mundo das Trevas, pouco é preciso para 
adaptar e encaixar os grupos de operações especiais e in- 
teligência na ambientação. O jogo, que passa no Brasil, 
dez anos no futuro, já é visto do ponto de vista dos seres 
humanos — sendo a presença dos seres sobrenaturais bas- 
tante equilibrada e sutil. Porém, algumas considerações se 
fazem necessárias... 


Os Eventos 
A Elite começou a surgir em meados dos anos 80, só ga- 
nhando a sua estrutura atual dez anos mais tarde. Portan- 
to, eventos como Ditadura Militar, ameaça comunista e os 
Sex Pistols nada têm a ver com ela. 

Mas já haviam os seres sobrenaturais! Alguns curupiras, 
botos, iaras e kanaímas aderiram aos movimentos de guer- 


rilha. Renascidos e espectros surgiam em ambos os lados, 
como em qualquer momento da história. 

Nesta versão, o líder estudantil capturado pelo SNI não 
era um vampiro, mas um kanaíma. Foi capturado quase 
sem vida, após abater desarmado quatro soldados. Os 
médicos que o tratavam para futuro interrogatório fica- 
ram impressionado ao ver suas feridas se fechando e se 
curando do nada. Torturado até o limite da dor, seu corpo 
resistiu, mas não sua mente, que foi dominada pelo espíri- 
to da onça. Assumindo de vez a sua forma feral, revelou a 
sua origem aos militares, que não tiveram outra alternati- 
va a não ser matá-lo. 

Cientes das estranhas forças ao lado dos comunistas, 
Costa e Silva assinou o Al-5. O resto é história. Sem conse- 
guir provar a existência de seres sobrenaturais, o governo 
formou pequenos grupos de investigação para esse fim, 
mesmo depois da anistia. 

Neste momento surge o embrião da Elite. Ainda de- 
sorganizada, a primeira tentativa de manipular as elei- 
ções se mostrou bastante equivocada. O presidente eleito 
ainda dissolveu o SNI, prejudicando as investigações con- 
fidenciais, que agora eram alvo de interesse da Elite. Para 
corrigir esse problema, foi criada a SÃE. 

A Elite obviamente controla a cópula dos órgãos de 
inteligência e operações especiais do país e está infiltrado 
pelos demais níveis dessas organizações. À Elite prefere 
manipular essas organizações do que criar organizações 
próprias, que seriam mais caras e mais difíceis de ocultar. 


O Que Eles Sabem 

Muito pouco sobre seres sobrenaturais chega ao conheci- 
mento da Elite. Na verdade, os próprios elitistas, quando 
descobrem algo, costumam guardar informação para si, 
podendo usá-la como possível trunfo no futuro. 

O governo sabe que “existe algo lá fora”; os agentes 
já se confrontaram com alguns seres, mas sem compreen- 
der totalmente sua natureza; apenas a existência de es- 
pectros parece estar confirmada. De qualquer forma, são 
informações que, sem provas, tendem a cair no ridículo. 


CARLOS KLIMICK E FLÁVIO ANDRADE 





A Elite 


À Elite é uma espécie de 
organização secreta que 
age nos bastidores de 
todas as sociedades do 
globo. Seu objetivo não é 
TER o controle, mas 
MANTER o controle que já 
possui. Como o mundo 
está se tornando cada vez 
caótico, os homens e 
mulheres mais poderosos 
do pianeta temem que 
comecem a pipocar 
revoltas, revoluções e 
anarquia... e as coisas 
fujam do controle. 


O objetivo da Elite é 
estabelecer q ordem, 
sacrificando um pouco da 
liberdade individual. Não 
se trata de sedes secretas 
sob as montanhas, ou 
grandes mesas de 
reuniões sobre arranha- 
céus, mas sim um grande 
acordo de cavalheiros no 
qual, muitas vezes, as 
intenções são até as 
melhores possíveis. 
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* Profissão: Tenente do Exército Brasileiro (Operações Especiais) 


º Aparência: 1,78m/72kg (atlética); 24 anos de idade. Cabelos pre- | 


tos curtos, pele morena. Quando não está de uniforme usa roupas con- 
fortáveis e práticas. 


e Histórico: Mariana se destacou desde criança, ficando sempre entre 
as primeiras da turma tanto na parte física quanto acadêmica. Sua ado- 
lescência foi um tanto conturbada, marcada por brigas em festinhas e 
namoros inconsequentes. Ela se formou no Colégio Militar e seguiu car- 
reira na AMAN, se formando como a primeira da turma. 


Mariana é a primeira mulher a entrar nas forças especiais do Exército 
Brasileiro e tem orgulho disso. Apesar de sofrer discriminação por ser 
mulher, ela não se revolta e busca sempre fazer o melhor trabalho pos- 
sível. É uma pessoa disciplinada, dura, porém justa com seus subordina- 
dos. Ela já encontrou algumas coisas estranhas em suas missões, mas 
ainda desconhece a existência do sobrenatural. Ela está prestes a ser 
enviada para a Amazônia... 


= = i E a 1 em 


º Atributos: Força 4; Destreza 4; Vigor 4; Carisma 3; Manipulação 2; 
Aparência 3; Inteligência 3; Raciocínio 3; Percepção 3. 

* Habilidades:Prontidão 2; Atletismo 2; Briga 2; Esquiva 2; Intimi- 
dação 1; Armas de Fogo 2; Armas Brancas 1; Segurança 2; Furtividade 
2; Sobrevivência 2; Explosivos 2; Paraquedismo 2; Computador 2: 
Linguística 1; Medicina 1 

e Antecedentes: Recursos 2; Aliados 2; Influência 1. 

“Virtudes: Consciência 3; Auto-controle 4; Coragem 4. 


e Humanidade: 7 


* Força de Vontade: 7 
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Rodrigo Pereira Gi 


e Profissão: Agente do CI (Centro de Inteligência) do Departamento | 


de Polícia Federal. 


º Aparência: 1,82m/89kg (atlético). Cabelos curtos pretos, sem bar- | 


ba, pele morena. Veste-se de forma elegante. 


e Histórico: Estudou Psicologia e prestou concurso para a Polícia Fede- 
ral como perito. Sua função: estudar a mente criminosa para negociar se- 
questros, compreender o modus operandi de assaltantes e assassinos, etc. 


Dois anos atrás, Rodrigo se deparou com uma série de assassinatos sem 
sentido, com vítimas destroçadas. Meses de investigação o levaram ao 
assassino — mas não era o que ele esperava: um homem-onça havia 
destroçado um rapaz e estava prestes a devorá-lo. Por pura sorte, Rodrigo 
conseguiu atingir o monstro com um tiro no rosto. O monstro morreu e 
voltou à forma humana. 


Após seu relatório sobre o ocorrido, Rodrigo foi transferido para a CI. 


Era do Caos 


* Atributos: Destreza: Boa (+1); Força: Boa (+ 1); Resistência: Boa 
(+1); Presença: Boa (+1); Inteligência: Boa (+1); Intuição: Boa 
(+1); Vontade: Boa (+ 1); Magia: Boa (+ 1). 

e Iniciativa: +2 

* Determinação: 10 

e Características: Hierarquia: Polícia Federal (2); Bacharelado: Psi- 
cologia (3); Sorte (1); Superstição (-1); Sarcasmo (-1); Inaptidão para 
luta desarmada (-1). 

e Habilidades: Percepção: experiente (+3); Luta Desarmada: ha- 
bilitado (0); Armas de Fogo: habilitado (+ 1); Armas Brancas: novato 
(-1); Persuasão: habilitado (+1); Malandragem: habilitado (+ 1); Li- 
derança: habilitado (+ 1); Dirigir veículos: habilitado (+ 1); Seguran- 
ça: habilitado (+ 1); Furtividade: habilitado (+1); Computação Avan- 
cada: experiente (+-3); Investigação: experiente (+3); Ofícios Jurídi- 


| cos: habilitado; Psicologia: habilitado (+ 1); Inglês: habilitado (-+1); 
Primeiros Socorros: novato (-1); Ocultismo: Experiente (-+3). 
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Que RPGista não viu este filme? Com cer- 
teza uma das melhores fitas de fantasia me- 
dieval dos últimos tempos, usando boa com- 
putação gráfica e dublagem de Sean 
Connery para criar um dragão memorável. 

Se você, jogador de AD&D, gostaria de 
começar uma aventura baseada em Cora- 
ção de Dragão — ou apenas ser um caça- 
dor de dragões, em seu mundo costumeiro 
de AD&D —, eis sua chance. Veremos adi- 
ante como adaptar o filme para campanhas 


de AD&D. 


erança Maligna 
AH Malig 

984 d.C. Algum lugar da Európa Ociden- 
tal — mas que, a julgar pelos nomes e re- 
ferências a Arthur, parece ser a Inglaterra. 
O idealista cavaleiro Bowen treina o jovem 
príncipe Einon nas artes do combate e no 
Antigo Código dos cavaleiros de Arthur. O 
treinamento é interrompido quando Sir Brok 
vem buscar Einon a mando do rei Freyne. 

O motivo: os camponeses se rebelaram, 
e o rei quer que seu filho veja como se es- 
maga uma revolta. Bowen e Einon assistem 
à batalha, mas Bowen se recusa a partici- 
par do massacre de inocentes. Os campo- 
neses preparam uma armadilha e conse- 
guem derrubar e atacar o rei. Einon avan- 
ça para salvar seu pai. Bowen tenta segui- 
lo, mas é detido por uma carroça em cha- 
mas empurrada pelos camponeses. 

Einon encontra seu pai à morte e, ambi- 
cioso, lhe toma a coroa. Escapando de um 
celeiro em chamas, a jovem Kara cai sobre 
Einon, que é jogado de encontro a uma 
pilastra e empalado. Bowen recolhe Einon 
e o leva até a rainha Aislinn, no castelo. 

Einon está morrendo; a rainha ordena 
que ele seja levado até uma caverna anti- 
ga, habitada pelo dragão Draco. Lá che- 
gando, Aislinn pede ao dragão que salve 
Einon, jurando que ele será um rei bom e 
justo, diferente de seu cruel pai Freyne. 

Draco concorda e, após Einon jurar que 
respeitará o Antigo Código, coloca metade 
de seu coração em seu peito, que é mila- 
grosamente curado. O cavaleiro Bowen 
confessa ao dragão que serviu Freyne ape- 
nas por amor a Einon, em quem havia de- 
positado suas esperanças de servir a um 
bom rei. Agradecido, ele jura ao dragão 
que poderá contar com seus serviços quan- 
do precisar. 

Os camponeses rebeldes são presos e 
obrigados a trabalhar na construção de um 
grandioso castelo para Einon. Chocado com 
a crueldade do novo rei, Bowen pede a ele 
inutilmente que recorde o Antigo Código. 
Frustrado, parte furioso, acreditando que o 
maldito dragão havia corrompido o cora- 
ção do jovem que ele amava como a um 
filho. Bowen volta à caverna para confron- 
tar o dragão, mas a encontra vazia. Ele 
então jura devotar sua vida a caçar o dra- 
gão para matá-lo. 


Nasce um Wyrm Slayer 


Doze anos depois, Bowen é um cavaleiro 
amargurado e desiludido com a vida, ca- 
çando dragões por dinheiro. Após matar 
um deles ele encontra Frei Gilbert, um mon- 
ge que peregrina em busca de Avalon e 
tenta ser um poeta. O frei decide seguir o 
cavaleiro para registrar suas aventuras. 

Enquanto isso, Kara — agora uma bela 
jovem — implora a Einon piedade por seu 
pai, o líder da revolta dos camponeses. O 
jovem e cruel rei responde matando o pai 
da moça com uma flecha. 

Bowen encontra o esconderijo de mais 
um dragão. Após uma batalha épica, eles 
acabam em um impasse que permanece 
por horas. O dragão propõe uma alternati- 
va que é aceita pelo cavaleiro: sobrevoa 
uma vila, queima alguns campos e arranca 
alguns telhados, causando um grande ter- 
ror — e então Bowen aparece, oferecendo- 
se para livrar a aldeia do dragão por um 
bom pagamento. Encenando a morte do 
dragão, o plano funciona bem e Bowen 
parte satisfeito, com os bolsos cheios. 

Mais tarde o dragão comenta que tal 
estratagema é indigno de um cavaleiro, e 
relembra o Antigo Código. Bowen replica 
que não tenta mais mudar o mundo, con- 
tentando-se apenas em viver — e atormen- 
ta o dragão lembrando que ele é o último 
da espécie, e portanto deveria cortejar a 
morte. O dragão afirma que deseja a mor- 
te... mas também a teme. 

Kara tenta matar Einon, mas é captura- 
da e aprisionada. Einon a reconhece como 
a garota que o feriu mortalmente anos atrás, 
e deseja-a como esposa. Quando ele par- 
te, contudo, a rainha Aislinn ajuda Kara a 
escapar por uma passagem secreta; ela que 
evitar que a jovem tenha o mesmo destino 
que ela própria teve, anos atrás. 


Trapaça Draconiana 


Bowen e o dragão tornam-se amigos. À fera 
recebe um nome pronunciável pelos huma- 
nos: Draco, o nome de uma constelação 
que tem a forma de um dragão. 

Kara tenta convencer os membros de sua 
aldeia a se rebelarem novamente contra 
Einon, mas todos rejeitam a idéia. Bowen 
chega à vila e Draco encena seu ataque, 
para que ambos possam dar seu velho gol- 
pe na aldeia de Kara — mas, em vez de 
contratar o cavaleiro, os aldeões preferem 
oferecer Kara como sacrifício ao dragão. 
Draco, que somenta mata humanos em le- 
gítima defesa, apenas carrega Kara para 
longe a fim de assustar os aldeões. 

Bowen, cansado de esperar por Draco, 
parte ao encontro do dragão e o encontra 
conversando animadamente com Kara. Eles 
fazem amizade, mas a conversa é interrom- 
pida pela chegada de Einon e seus cavalei- 
ros, à procura de Kara. Durante a luta que 
se segue, Einon revela que jamais acredita- 
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ra no Antigo Código; havia manipulado 
Bowen o tempo todo. Chocado, o cavaleiro 
se distrai e é ferido por Einon. Quando o 
rei maligno está prestes a matar o cavalei- 
ro, Draco intervém e Einon foge. 

Draco, Bowen e Kara viajam juntos. Ela 
tenta convencer o cavaleiro a liderar sua 
aldeia contra o rei. Ele, arrasado com a 
descoberta de que Einon sempre foi malig- 
no, permanece surdo a seus apelos. Draco 
e Bowen partem para dar seu golpe em 
outra aldeia — e Kara tenta denunciar a 
trapaça, mas os aldeões duvidam dela. A 
chegada do Frei Gilbert, professando a bra- 
vura de Bowen, termina por convencê-los 
da “honestidade” do cavaleiro. 

Mas o plano falha quando Draco tenta 
fingir-se de morto em um rio raso demais! 
Os aldeões famintos correm para trinchar 
o dragão, assá-lo e devorá-lo. Sem saída, 
Draco foge. Furiosos com a descoberta da 
fraude, os aldeões cercam Bowen, Kara e 
Gilbert para matá-los. É quando Draco sur- 
ge e os carrega pelos ares. 

Draco leva os heróis até Avalon, onde 
Arthur e seus cavaleiros estão enterrados. 
Bowen fica emocionado e Draco finalmen- 
te contessa: foi ele quem cedeu metade do 
coração para que Einon vivesse. 

Há milênios atrás, quando a humanida- 


de era jovem e os dragões já eram velhos, . 


o mais sábio dos dragões teve pena dos 
homens, reuniu todos os outros dragões e 
lhes confiou a missão de proteger a huma- 
nidade. Assim, o Céu dos Dragões foi cria- 
do para os dragões que façam por merecê- 
lo. Para os demais, a morte traz o fim defi- 


nitivo quando seus espíritos se desfazem. 
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Revolta Contra o N 
Todos decidem voltar para liderar a revolta 
na aldeia, e apenas a chegada triunfal de 
Draco consegue inspirar os aldeões a lutar 
contra a tirania de Einon. Treinados e pre- 
parados, eles se colocam diante do castelo 
enquanto Draco ataca com seu hálito fla- 
mejante. Einon e seus cavaleiros partem 
para o confronto com os aldeões, enguan- 
to os caçadores de dragão contratados ten- 
tam inutilmente matar Draco. 

Einon e seus cavaleiros caem em uma 
emboscada. Ferido com uma flecha certei- 
ra, Einon não morre — mas Draco ruge de 
dor e cai. Percebendo que sua imortalida- 
de está ligada ao dragão, Einon retorna ao 
castelo e impede que os caçadores o ma- 
tem, planejando manter o dragão prisio- 
neiro por toda a eternidade... 

Como derrotar o rei maligno, se ele vai 
cair apenas com a morte de Draco? Ora, 
você não espera que a gente conte o final e 
estrague sua surpresa, não é? Se quer saber 
como tudo termina, fique de olho na pro- 
gramação da TV a cabo este mês, ou corra 
para a locadora. Por enquanto, já temos o 
bastante para nossa campanha de RPG. 


persona 





Histórico x Fantás 


Coração de Dragão faz um bom esforço 
para retratar o mundo europeu do século 
X. O primeiro castelo que vemos no filme é 
de madeira; o castelo de pedra que apare- 
ce mais tarde é uma fortaleza romana 
reconstruída por Einon. 

Apenas o rei possui uma armadura de 
cota de malha; os cavaleiros usam bruina 
(armadura de couro com placas de metal), 
e os demais usam armaduras de couro. Não 
vemos magos, armas ou itens mágicos, nem 
elfos, anões e outras raças semi-humanas. 
E o Frei Gilbert, um clérigo, não tem ne- 
nhum poder sobrenatural. Ou seja, exceto 
pela presença do dragão, o ambiente po- 
deria ser histórico, realista. 

Mas em AD&D convencional não é as- 
sim! Castelos imensos brotam em cada rei- 
no, todos têm armaduras completas, elfos 
e anões perambulam pela rua, e a magia 
está por toda a parte. Como fazemos para 
rolar uma campanha no cenário de CdD?2 

O Mestre pode escolher entre três op- 
ções de ambientação: ambiente histórico 
(exceto pelo dragão); ambiente fantástico 
(AD&D normal); ou lendário (um meio-ter- 
mo). Vamos agora explicar cada tipo — para 
mais detalhes, você pode consultar os su- 
plementos importados de AD&D The 
Crusades Campaign Sourcebook e 
Player's Option: High Level Campaign. 
Histórico 
Neste ambiente são permitidos apenas per- 
sonagens humanos. 

Sacerdotes são permitidos, mas as ma- 
gias de 1º a 5º círculo estão sujeitas às se- 
guintes modificações: 


* Os componentes somáticos e materiais 
das magias devem ser rigorosamente obe- 
decidos. 


* O tempo de execução e duração das ma- 
gias aumentam em uma ordem de magni- 
tude: 1 passa a ser 1 rodada; 1 rodada 
vira 1 turno, etc. 


* As magias disponíveis são limitadas a uma 
lista apropriada: feitiços mais poderosos (6º 
círculo ou mais) são tratados como mila- 
gres; magias necromânticas são restritos a 
NPCs; magias de cura têm sua eficácia re- 
duzida; sacerdotes mantêm seu poder de 
afastar os não-mortos. 

Magos não são permitidos como perso- 
nagens para os jogadores. Para os raros 
NPCs, magias arcanas estão sujeitas às 
mesmas limitações que as magias divinas. 
Paladinos, rangers e bardos ainda possu- 
em suas habilidades especiais, mas não po- 
dem usar magias. 

ltens mágicos são raríssimos, verdadei- 
ras relíquias sagradas: mesmo uma simples 


e mixuruca espada +1 estaria trancada no 
cofre de um rei! Exceto pelos dragões, não 
existem criaturas mágicas como pégasos, 
grifos, minotauros, beholders, quimeras e 
outros. Além disso, os poderes dos dragões 
são muito menores que o normal para 
AD&D (veja mais adiante). 
ndário 

Aqui a campanha continua mais realista que 
o AD&D convencional, mas com um pouco 
mais de elementos fantásticos. São permiti- 
dos apenas personagens humanos. 

Sacerdotes podem lançar feitiços de até 
7º círculo, sujeitos às mesmas restrições de 
componentes materiais e somáticos, e à 
mesma ampliação do tempo necessário 
para lançá-los. 

Magias necromânticas estão restringidas 
(a critério do Mestre). Magias de cura ain- 
da têm sua eficácia restringida. Sacerdotes 
mantêm seu poder de afastar mortos-vivos. 

Personagens magos são limitados a kits 
previamente estabelecidos pelo Mestre (de 
acordo com o ambiente). Magos NPCs são 
incomuns neste ambiente. As restrições de 
componentes somáticos e materiais para 
lançar os feitiços, assim como a ampliação 
do tempo necessário para lançá-los, tam- 
bém vale para magias arcanas. À duração 
dos feitiços também permanece ampliada 
em uma ordem de magnitude. 

Paladinos, rangers e magos podem usar 
feitiços usando as esferas permitidas no Li- 
vro do Jogador, mas sujeitos às mesmas res- 
trições que os sacerdotes e magos. 

tens mágicos são um pouco mais co- 
muns, mas continuam sendo raros — cada 
grupo de aventureiros terá, no máximo, um 
ou dois deles. Existem outros humanóides, 
como elfos, anões e orcs, mas eles habitam 
regiões distantes e quase nunca são vistos 
(muitas pessoas acreditam que são apenas 
lendas). Existem animais fantásticos meno- 
res, como pégasos e grifos, mas não mons- 
tros poderosos como quimeras e beholders. 


Fantasia 


Neste ambiente usamos as regras normais 
de AD&D — mas, em uma campanha de 
Coração de Dragão, o Mestre deveria res- 
tringir um pouco os personagens e “suavi- 
zar” o cenário... 

Magia e itens mágicos existem, mas você 
não vê magos lançando bolas de fogo em 
plena praça da cidade ou espadas +3 à 
venda na loja do anão ali na esquina. A 
mágica funciona de forma normal, mas os 
componentes das magias ainda são neces- 
sários. E monstros poderosos como quime- 
ras e beholders são tão raros que pouca 
gente sequer ouviu falar. 
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O Caçador agões (Wyrm Slayer) é um 
tipo especial de paladino, apresentado no 
suplemento importado The Complete 
Paladin's Handbook. Esses paladinos são 
destinados a caçar um tipo particular de 
dragão maligno (vermelho, negro, verde...), 
que será seu “adversário principal”. 

Quando em “início de carreira”, ainda 
no 1º nível, estes paladinos são visitados à 
noite por uma entidade de tendência justa, 
sob a forma de uma visão — e a eles é 
entregue uma missão, uma chance de pro- 
var sua coragem e desejo de destruir o mal. 
Essa missão pode variar desde roubar um 
ovo de dragão do ninho até defender uma 
vila do ataque de um dragão. Caso o pala- 
dino seja bem-sucedido, em um período de 
até 2 anos ele é nomeado Caçador de Dra- 
gões e atinge o 2º nível. 

Se falhar, permanecerá como um pala- 
dino normal e nunca mais terá a chance de 
ser nomeado um Caçador de Dragões. 


e Pré-requisitos: além dos pré-requisitos 
normais de paladino, o Caçador de Dra- 
gões precisa ter, no mínimo, 14 em Força e 
10 em Destreza e Constituição. 


* Montaria: cavalo de guerra ou qualquer 
montaria alada. 


* Símbolo: um dragão estilizado (sua gar- 
ra, crânio ou asas) cruzado por lanças. 


* Perícias com Armas: um Caçador de 
Dragões ganha um ponto de perícia com 
arma para gastar em qualquer arma per- 
mitida (veja a seguir). 


* Restrição de Armas: Caçadores de Dra- 
gões escolhem armas que causam maior 
dano em alvos grandes, como a lança pe- 
sada ou média de cavalaria, espada lon- 
ga, espada de duas mãos, tridente, etc... 


* Perícias Comuns: como bônus, o Caça- 
dor de Dragões recebe a perícia Conheci- 
mento de Animais (aplicada apenas a seu 
adversário principal). Perícias recomenda- 
das: Fazer Armadura. Senso de Direção, 
Cura, Caçar, Sobrevivência, Cavalgar Cri- 
atura (Alada e Terrestre), Escalar, Fazer 
Arma, Montanhismo. 


* Armamento e Equipamento: o Caça- 
dor de Dragões geralmente usa armadura 
de placas, preferindo a completa. Também 
carrega um escudo de tamanho médio. 
Quando o paladino completa a sua pri- 
meira missão, seu escudo é encantado para 
protegê-lo contra sopros de dragão. Se o 





ador O 


caçador de dragões tiver sucesso em seu 
teste de resistência contra sopro de dragão, 
ele não recebe NENHUM dano; se falhar, 
sofre apenas metade do dano. O encanta- 
mento funciona apenas se o caçador de dra- 
gões estiver carregando o escudo, que está 
incluido no limite de itens mágicos permiti- 
dos a um paladino. 


* Poderes Especiais: o Caçador de Dra- 
gões pode falar e entender a linguagem de 
dragões malignos. Além disso, ele é imune 
à aura de medo de seu adversário princi- 
pal, e recebe um bônus de +4 nos testes 
de resistência contra os efeitos de medo de 
outras espécies de dragões malignos. A 
montaria do paladino é imune ao medo 
apenas se o caçador está ligado a ela. 

Quando ataca seu adversário principal, 
o paladino recebe um bônus nos danos 
igual ao seu nível de experiência. Assim, 
um Caçador de Dragões de 5º nível que 
tenha como adversário principal dragões 
negros recebe um bônus de +5 nos danos 
contra dragões negros. 


* Prêmio Especial: quando um Caçador 
de Dragões consegue matar, banir ou de 
alguma forma eliminar um adversário prin- 
cipal, e se este for um ancião (wyrm ou great 
wyrm), o caçador recebe uma recompensa 
especial, nesta ordem (ele recebe um prê- 
mio sempre após o outro): 

1) Um feudo para a construção de um 
forte ou castelo. 

2) Donativos de mantimentos e materi- 
ais para a construção do forte. 

3) A revelação de um tesouro secreto de 
seu adversário principal, contendo uma for- 
tuna em ouro e jóias (que o caçador, como 
bom paladino, vai doar a uma instituição 
de caridade ou realizar uma obra pública). 

4) Um dom mágico especial: 

— imunidade aos feitiços de seu princi- 
pal adversário (sucesso em um teste de re- 
sistência contra feitiços faz com que ele não 
receba dano; fracasso faz com que recebe 
apenas a metade do dano). 

— q transformação de sua espada co- 
mum em uma Vingadora Sagrada. 

— acesso permanente a uma esfera ex- 
tra de clérigo (não afeta o número de feiti- 
ços que podem ser memorizados). 

— q transformação permanente de sua 
montaria em um jovem dragão prateado, 
ou qualquer outro tipo de dragão de ali- 
nhamento justo (o Mestre determina a ida- 
de do dragão). As regras de montaria não 
são alteradas, garantindo sua obediência. 












* Limitações especiais: o Caçador de Dra- 
gões não pode usar o poder da fé para afas- 
tar mortos-vivos. 

Devido à sua incapacidade de perdoar 
seus inimigos, o caçador sofre penalidade 
de -4 nos testes de reação quando encon- 
trar seu principal adversário. 

Quando o Caçador de Dragões encon- 
tra o seu adversário principal, não importa 
que outros inimigos estejam no local — ele 
sempre vai atacar o dragão, não importan- 
do os obstáculos. Essa compulsão não in- 
terfere necessariamente no julgamento ou 
responsabilidades do caçador para com 
seus companheiros: ele ainda pode cessar 
seu ataque para salvar um companheiro em 
perigo — mas, assim que este estiver salvo, 
o combate com seu adversário se reinicia. 


Caçadores de Dragões, totalmente obce- 
cados por caçar dragões malignos, são 
obrigados a uma vida nômade. Assim como 
outros paladinos, eles devem filiar-se a um 
governo ou igreja que lhes dê total liberda- 
de de movimento. É comum vê-los aliados 
a grupos de aventureiros dispostos a cruzar 
o território de um dragão. E, assim como 
qualquer paladino, os caçadores ainda «usa 
mantêm seus votos e obrigações. E) 


CARLOS KLIMICK & MÁRCIO "WICKET" 
Quando renuncia ao Antigo Código, Bowen se torna um Caçador de | 
Dragões e passa a perseguir e destruir dragões pelo mundo. 

Raça: humano | | 

Classe e Nível: Caçador de Dragões W 

Atributos: For 16, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 13, Car 17 

Pontos de Vida: 9D10+6 | 


Perícias com Armas: Espada Longa (especialista), Arco Longo, Lança, | 
Luta com Escudo, Machado, Armas de Sítio. 


Perícias Comuns: Cavalgar, Caçar, Cozinhar, Fabricar Arco e Flechas, 
Sobrevivência, História Antiga. | 

Mais tarde após conhecer Draco, Bowen abandona o kit de Caçador « e. 
retoma o Código dos Cavaleiros. | A 
Classe e Nível: Paladino 13 | 
Pontos de Vida: 9D]1 0+12 


Perícias com Armas: Espada Longa (especialista), Áico Lendo, Lança, | 
Luta com Escudo (especialista), Machado (especialista), Armas. de Sítio. 
Perícias Comuns: Cavalgar, Caçar, Cozinhar, Fabricar Arco e 
Flechas, Sobrevivência, pc o Vigor. 
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Pelos padrões de AD&D, Draco é um dra- Raça: dragão (o que você esperava?) 
gão bem “fraquinho”. Você pode esco- Classe: “Perdão, cavalheiro?!” 

lher usá-lo como um dragão único, ou 
acrescentar sua espécie às tantas outras 
que povoam o Livro dos Monstros. Pode- - 
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Nível: “Como ousa, insolente?!" 


mos chama-lo de Dragão Camaleão, por des 461] 
sua grande habilidade de camuflagem. — Clima/Terreno: qualquer um 


= =“ Frequência: rara 

e “ Organização: solitário 

Período de atividade: qualquer 
Dieta: especial 

Inteligência: 8-18 

Tesouro: nenhum 

Tendência: qualquer 
Quantidade/Encontro: 1 (2 - 5) 
CA: 3 (base) 

Mov: 12, Yn 30 (C), ND 12 
Dados de Vida: 10 (base) 
TACO: 5 

Nº de ataques: 2 + especial 
Dano/Ataque: 1-6/1-6/3-8 


Ataque especial: Vôo de Dragão: as- 
cende com metade da velocidade máxi- 
ma, mergulha com o dobro da mesma. 
Em combate aéreo pode morder ou usar 
as garras. Se planar, pode usar magia 
(planando perdem 300 metros de altitu- 
de por rodada). 
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Defesa especial: camuflagem. 
Proteção à magia: 5% por DV 
Tamanho: 5 

Moral: 16 (base) 


Sentidos: visão, olfalto e audição agu- 
çados. Não pode ver objetos ou criatu- 
ras Invisíveis. 


Ataques de Dragão: agarrar, garras, 
mordida, esmagamento, chutar, ataques 
com cauda e asa, e pairar: se mantêm. 


Sopro do Dragão: Jato de fogo em cone 
com 20m de comprimento e 20m de lar- 
? j AM: | | gura na extremidade. Uma vez a cada 
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| DRAGÃO |. — DADE DV ATAQUES CORPO(M) CAUDA(M) CA  SOPR XP 
| Filhote 0-5 -6 +1 1-2 1 6 1D4 2.000 | 
| Muito jovem 6:15 -4 +17 2-3 2 5 2D4 3.000 
| Jovem 16-25. | =? +2 3-5 S 4 3D4 4.000 
Adolescente 26-50 E» Et, 5-8 A 3 A4DA4 5.000 
| Jovem adulto 50-100 + 1 +3 8-11 4 2 5D4 6.000 
| Adulto “NO1-150 42 +4 11-12 4 1 6D4 7.000 
| Adulto maduro  151-200 +3 +5 12-13 4 O 8D44+2 8.000 
| Antigo -201-300 +4 +6 13-14 5 -1 9D4+3 710.000 
| Muito antigo 301-350  +5 +7 14 5 -2 10D4+4 12.000 
| Venerável -— 83851-400  +6 +8 15-16 a -3 12D4+6 13.000 
É Wyrm 401-450  +7 +9 16 6 -4 14D4+7 14.000 | 
| Grande Wyrm 45171-500 "+8 +10 16-18 6 -5 16D4+8 15.000 | 
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SÓ AVENTURAS e DRAGÃO ESPECIAL 


DRAGÃO CARDS 


Dicas e estratégias para 
jogadores de card games. 
Jogos importados, 
regulamentos para torneios, 
catálogos de cartas e muito 
mais para o duelista! 


Apenas 3,50 cada 
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SÓ AVENTURAS * NOVA FASE 


Agora com um RPG completo em cada revista! 
Sistema de regras, personagens prontos e uma 
aventura inédita, pronta para jogar. Não precisa 
de dados! Compatível com os jogos ARKANUN, 


dE aventuras-solo. INVASÃO e TREVAS. 
Apenas 2,50 cada Apenas 2,59 cada 






DEFENSORES DE TÓQUIO 


Um jogo completo em cada revista! À 
versão original e as regras avançadas 
do RPG mais engraçado do momento. 
Seja um super-herói e salve Tóquio dos 


— monstros com seu robô gigante! 


Apenas 3,50 cada 
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Vampiros que existem há séculos... com influência e pode- 
res apenas sonhados pelos Cainitas mais jovens. Anos de 
sabedoria, conhecimento, experiência, pontos e mais pon- 
tos em Discipl... digo... Aham! Muitos jogadores de Vam- 
piro gostariam de jogar com personagens assim. 

Elysium: The Elders War é um suplemento im- 
portado para personagens assim. Veremos aqui algumas 
de suas dicas sobre como criar personagens anciões, com 
regras, observações e sugestões para crônicas. Mas cuida- 
do: com grandes poderes vêm grandes responsabilidades 
(você já leu isso antes, não?), e também grandes riscos. O 
mundo dos anciões é um mundo de intrigas e conspira- 
ções, de anos de letargia marcados por explosões de fria, 
por remorso e anacronismo. Você foi avisado... 


A Letargia dos Séculos 


Os anciões vêem tudo que amavam ficar cada vez mais 
para trás. Pessoas, florestas, modos de vida, cidades, civili- 
zações, tudo vai sendo encoberto pelas areias do tempo. 
Além da dificuldade em se adaptar aos tempos modernos, 
isso vai embotando a alma, deixando-a apática, letárgica. 

Poucas coisas podem realmente abalar um ancião a 
ponto de colocá-lo em ação. Portanto, vários assuntos não 
recebem a atenção devida no tempo devido, poucas coisas 
podem diverti-lo. Assim, os entretenimentos vão se tornan- 
do cada vez mais... “exóticos. 

A necessidade de preservar as aparências cria jogos de 
intriga e ataques indiretos que sacrificam neonatos — ao 
mesmo tempo em que a perspicácia de séculos de experi- 
ência cria planos que nenhum neonato poderia sonhar em 
compreender. Algumas vezes, ameaças mais reais como o 
Sabá ou os Anarquistas são deixadas de lado em função 
desses jogos. 

Para anciões, aliados são vistos como peças de um jogo 
— seu sacrifício é apenas uma questão tática. Os anciões 
tornam-se cada vez mais insensíveis. Apenas o desrespei- 
to, o desafio à autoridade que eles julgam ter, podem com 
certeza despertar a fúria de um ancião. 


Conflito de Gerações 


Na sociedade humana, líderes velhos cedem lugar aos lí- 
deres mais jovens — ou, na pior das hipóteses, a morte 
abre o caminho para as novas gerações. Não é assim entre 
os vampiros. Os anciões se mantêm agarrados ao poder, 
sem envelhecer, com poderes e contatos que frustram as 
ambições dos neonatos, aparentemente condenados a uma 
eterna posição de subserviência. 

Os anciões, paranóicos, temem que tenham se torna- 
do inúteis. Incapazes de se adaptar ao mundo moderno, 
receam que suas crias os ultrapassem e tentem tomar seu 
poder. Conseguentemente, se esforçam em sabotar a as- 
censão dos jovens Cainitas que julgam mais perigosos — 
normalmente aqueles mais talentosos. 

Os Cainitas jovens se sentem frustrados e traídos, e 
migram em números cada vez maiores para os Anarquis- 
tas e para o Sabá. Um círculo vicioso, em que uma lideran- 
ça cada vez mais ineficiente fica constantemente bloque- 
ando a renovação do poder. Conflitos sangrentos, com Prin- 
cipes depostos e cada vez mais vitórias do Sabá e dos Anar- 
quistas, são o justo resultado desta situação. 

Elysium traz várias observações sobre como os anci- 
ões dos clãs vêem uns aos outros, o Sabá, os Inconnu e os 


Anarquistas. Em relação a estes últimos, os anciões se divi- 
dem entre uma facção que prefere esmagar os Anarquistas 
e outra que acha que tal atitude só gera mais “mártires”, 
preferindo apenas repeli-los. 


Crônicas com Ânciões 


Algumas considerações devem ser feitas em relação à crô- 
nica, uma vez que um círculo de anciões é bem menos plau- 
sível do que um círculo de neonatos. Afinal, as responsabi- 
lidades dentro dos respectivos clãs costuma aumentar com 
o tempo. Há três alternativas: 


1) Alternativa do Grupo: Circulo 

Um grupo de amigos sobreviveu aos séculos e continua 
unido. Os membros do círculo agem em deferência aos seus 
respectivos clãs nos votos mais importantes, mas ainda 
agem juntos para resolver problemas e resistir à Jyhad. 
Essa alternativa ajuda o Narrador e dá bons motivos para 
ações em conjunto. O problema é que os personagens de- 
vem ter sido Abraçados mais ou menos na mesma época e 
lugar para justificar a existência de laços tão fortes assim, 
o que limita a criação de personagens. Se os personagens 
forem de diferentes épocas, deve haver um bom motivo 
para o círculo aceitar novos membros depois de criado. 


2) Akernativa Livre: Indivíduos Separados 
Os anciões são indivíduos com mais conexões com seus res- 
pedivos clãs do que entre si. À política entre os clás pode se 
refletir em problemas entre eles. Essa alternativa não pede 
grandes explicações sobre porque os personagens estão 
agindo juntos — porque provavelmente eles NÃO vão agir 
juntos. Contudo, isso pode gerar um jogo de intriga e com- 
petição, ao invés de uma partida normal de RPG, onde há 
cooperação. 


3) Alternativa Mista: Coalizão 

Os anciões são indivíduos que transcenderam o círculo, mas 
não a necessidade de apoio mútuo. Eles se mantêm unidos 
em uma coalizão — que é mais livre do que um círculo, 
mas com a segurança do número e de alguém protegendo 
suas costas. Com toda a rivalidade que corre dentro dos 
clãs, algumas vezes o melhor aliado é aquele que não irá 
se beneficiar com a sua morte. 

Os membros da coalizão se encontram, trocam infor- 
mações (porém apenas as necessárias) e protegem uns aos 
outros de ataques (mesmo de ataques de membros do pró- 
prio clã). Algumas coalizões são permanentes, outras são 
para motivos específicos (deter o Sabá, destruir os Anar- 
quistas, substituir o Príncipe...). 


Personagens AÂnciões 


Existem seis fontes de poder para um vampiro, e cada clá é 
mais forte em uma delas: Recursos (Ventrue); Status 
(Toreador); Disciplinas (Tremere); Influência (Malkaviano); 
Força Militar (Brujah); Contatos (Nosferatu); Aliados 
(Gangrel). Isso deve ser levado em consideração quando 
você construir seu personagem ancião. 

O prelúdio, obviamente, será bem mais longo — uma 
vez que o personagem não está começando na sociedade 
vampírica e sim plenamente inserido nela. Ele tem um his- 
tórico que inclui aliados, inimigos, contatos, erros e acertos 
cometidos no passado, e muitas outras coisas onde O 
Narrador poderá “viajar”. 
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Alonso Ruiz 
de la Vega 


um ancião adormecida 


Natureza e Comportamento: Valentão 
Clã: Brujah 

Geração: 5º 

Refúgio: uma casa em Los Angeles 


Atributos: Força 5; Destreza 4; Vigor 4; Carisma 4; 
Manipulação 2; Aparência 4; Percepção 3; Inteligência 2; 
Raciocínio 3. 


Habilidades: Prontidão 3; Atletismo 3; Briga 5; Esquiva 3; 
Intimidação 3; Liderança 3; Arqueria 2;-Armas Brancas 5; 
Montaria 2; Furtividade 2; Sobrevivência 1; Instrução 2; 
Linguística 2; Ocultismo 2: Política 2. 


Disciplinas: Rapidez 4; Potência 4; Presença 3; Fortitude 3; 
Auspícios 1. 


Antecedentes: Idade 1; Contatos 2; Recursos 2; Geração 2; 
Mentor 2; Aliados 4; Influência 2. 


Virtudes: Consciência 3; Autocontrole 3; Coragem 4. 
Humanidade: 7 
Força de Vontade: 8 


Aparência: 1,76m, 84kg, musculoso, cabelos e barba pretos e 
curtos. Veste calças jeans e casaco de couro (conforme lhe foi 
aconselhado por seus amigos Anarquistas). 


Histórico: Alfonso foi um guerreiro que lutou ao lado de El Cid 
no século XI e Abraçado logo após a morte dele (1099). Como 
Brujah, continuou lutando pela Reconquista contra os Assamitas e 
sonhando com uma sociedade humana e Cainita mais livre. Na 
verdade, ele sempre gostou de lutar — e esses ideais acalmavam 
sua consciência. Em 1203, lutava com um Assamita em uma 
fortaleza arruinada quando o teto da fortaleza ruiu sobre ambos. 
Alfonso foi empalado por uma viga e coberto pelos escombros. 


Ele permaneceu em torpor até 1995, quando foi descoberto por 
um Brujah idealista que estudava os fatos históricos por trás das 
lendas de El Cid. 


Ainda em torpor, Alfonso foi levado até Los Angeles para lutar 
como um Brujah ao lado dos Anarquistas e garantir a liberdade 
dos Estados Livres. Desde seu despertar, Alfonso vem tentando — 
sem muito sucesso — se adaptar ao mundo moderno. Seus 
antigos amigos foram destruídos pela Inquisição e pela guerra 
com o Sabá, e seu mentor é um Brujah de 300 anos. De 
qualquer maneira, Alfonso acha que os Estados Livres 
apresentam uma boa oportunidade para uma sociedade Cainita 
mais justa, e talvez um dia possa vir a interagir com os humanos 
restaurando Cartago. Enquanto esse tempo glorioso não chega, 
não faltam combates e inimigos para destruir... 
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Estatísticas para Ânciões 


Geração Inicial: 10 

Atributos: 10/7/5 

Habilidades: 20/12/8 

Disciplinas: 10 (pelo menos 5 em Disciplinas do clá) 
Antecedentes: 15 

Virtudes: 7 

Pontos de Bônus: 20 


Antecedentes: antecedentes de Ancião (Idade, Gera- 
ção e Status de Ancião) custam 4 pontos por nível. Todos os 
anciões devem gastar pelo menos um ponto em Idade. 


Virtudes: anciões começam com 1 ponto em cada Virtu- 
de. Pontos adicionais de Virtude podem ser comprados com 
Pontos de Bônus ao custo de 4 para 1. 


Obs: se o personagem tem algum Atributo, Habilidade 
ou Vantagem inicial com o valor igual ou superior a 6 após 
ter gasto todos os seus Pontos de Bônus, ele deve adquirir 
uma Perturbação para cada uma dessas Características. 


Antecedentes para 
Anciões 


Geração Anciá 

Este Antecedente permite baixar a Geração de persona- 
gens anciões (eles já começam em 10º Geração), mas cui- 
dado! O sangue mais poderoso também atrai inimigos que 
planejam cometer Diablerie. Outros inimigos também po- 
dem querer destruir o ancião por outros motivos. 


e 9º geração. Um inimigo menor. 

e 8º geração. Dois inimigos menores. 

eee 7º geração. Um inimigo maior. 

e e e 4º geração. Dois inimigos maiores. 

ee see 5º geração. Dois inimigos maiores e diversos 
inimigos menores. 


Idade 

Este Antecedente reflete o tempo em que o vampiro ficou 
ativo, e não o seu tempo total de existência. Os anos em 
que esteve em torpor não contam, pois durante esse perio- 
do ele não aumentou seu poder ou conhecimento. Assim, 
jogadores podem ter personagens realmente antigos, mas 
não necessariamente poderosos. 

O passar dos séculos concede muitos Pontos de Bônus 
por nível (cumulativos), mas também cobra seu preço em 
Humanidade, -1 ponto para cada ponto de Antecedente. 
Essa Humanidade perdia só pode recuperada ao custo de 
5 Pontos de Bônus por ponto de Humanidade. 


e 51-200 anos: +30 Pontos de Bônus; -1 Humanidade 
e e 201-350 anos: +55 Pontos; -2 Humanidade 

e ee 351-500 anos: +75 Pontos; -3 Humanidade 
eee 50]-750 anos: +90 Pontos; -4 Humanidade 
ec eee 75].1000 anos: +90 Pontos; -5 Humanidade 


Influência 

Quando um vampiro tem mais de 5 pontos em Influência, 
seu alcance ultrapassa as fronteira de um único país. Ele 
tem a atenção e, talvez, o controle de pessoas por todo o 
globo. Embora outros vampiros achem ridícula tamanha 
atenção aos assuntos dos humanos, este Cainita entende a 


necessidade de agir nos momentos em que a história está 
sendo escrita. 

Quando um personagem tenta influenciar as decisões 
políticas de um país, o jogador deve testar Manipulação 
+ Influência. A dificuldade depende do nível de controle 
do personagem sobre os líderes do país, e do esforço que 
ele está disposto a fazer. Uma falha catastrófica indica que 
otiro saiu pela culatra — os asseclas do Cainita estão pre- 
sos ou mortos, e talvez ele também esteja em risco! Depois 
de uma falha destas, a Influência do Cainita deverá cair 
proporcionalmente. 


eee eee Você pode influenciar um país. 

ecc 000 Você pode influenciar dois países. 

ecc e eco Você pode influenciar um continente. 
coco ce. 00 Você jem influência em todo o Ocidente. 
coco 000.000 Vorêtem influência em todo o mundo. 


Recursos Globais 
Estes vampiros não apenas controlam sua fortuna, mas tam- 
bém o poder que ela traz. Enquanto um humano pode ter 
uma fortuna de bilhões, um vampiro pode ter controle so- 
bre centenas de bilhões (ou até trilhões!), mesmo que esse 
dinheiro não seja necessariamente ser dele. Mais de 5 pon- 
tos neste Antecedente representam esse tipo de riqueza. 
Quando deseja mudar a direção do comércio mundial 


px & mc 
di 
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em uma área na qual tem Influência, o vampiro deve fa- 
zer um teste de Manipulação + Recursos. À dificuldade é 
determinada pelo Narrador, levando em consideração a 
extensão da mudança desejada, a tenacidade e habilidade 
dos seus oponentes. Uma falha catastrófica indica que o 
personagem colocou sua influência sobre aquela área da 
economia global em risco (falência de corporações, colap- 
sos econômicos...). O Antecedente de Recursos Globais pode 
cair proporcionalmente. 


cce 000 Você tem influência em uma indústria global 
(aço, bancária, aeroviária...) 

cc cce ee |nilyência em duas indústrias globais. 

ecc cce. |nflyêncio em todas as indústrias de um 
país e também em duas indústrias globais. 

ceco e 000.0 Inflyência em todas as indústrias do Ocidente. 
ecc 0000000 Inflyência em toda a indústria. 


Status Ancião 

Este é o Status específico entre os Ânciões, independente 
do Status normal. Anciões sem este Antecedente são consi- 
derados apenas “nobres menores” pelos demais. À maio- 
ria dos neonatos conhece apenas o Status normal do per- 
sonagem. Logo, eles nem desconfiam que aquele Cainita, 
aparentemente pouco importante, exerce poderosa influ- 
ência entre os anciões. 
































Qual idades e Defeitos 


para Ânciões 


Companheiro Múmia (5 pontos de Qualidade) 
Você tem como companheiro ou amigo próximo uma das 
poucas múmias do mundo. À relação de vocês é de igual- 
dade, o que você acha ótimo. Apesar do fato de que outros 
Membros não condenariam este relacionamento, você o 
mantém em segredo para evitar que outros anciões pode- 
rosos tentem tirar vantagem de seu companheiro — ou 
destruí-lo, para evitar que você tenha acesso aos benefíci- 
os e segredos que ele possui. 


Prole Leal (3 pontos de Qualidade) 

À lealdade da sua prole vai além do Laço de Sangue, ori- 
ginando-se de genuíno afeto e respeito. Ele faria qual- 
quer coisa por você e você confia mais nele do que em qual- 
quer outro Cainita. Se algo lhe acontecer, você sentirá gran- 
de dor e tristeza. 


Prole Poderosa (1-5 pontos de Qualidade) 

Você tem uma prole em posição de poder na sociedade 
vampírica. Essa prole é leal e atua como fonte de informa- 
ção e proteção. Ele pede favores de vez em quando, mas 
você tem o controle da situação, como lhe convém. O custo 
do Mérito varia (1 para um líder Anarquista, 2 para um 
Arconte, 3 para Primigênie, etc, determinado em conjunto 





com o Narrador). Este Mérito deve ser tomado em separa- 
do para cada prole; tê-la presa pelo Laço de Sangue custa 
mais 2 pontos. 


Esclarecido (1-7 pontos de Qualidade) 
Você já deu os primeiros passos rumo à Golconda. Apesar 
de ainda não ter atingido esse estado elevado, você faz 
idéia de qual é o caminho para se chegar a ele. À maior 
parte do seu tempo é empregada na busca pela Golconda. 
Graças a esse esclarecimento, você consegue se contro- 
lar melhor que os outros Cainitas; você tem um número de 
dados adicionais igual ao seu valor nesta Qualidade para 
resistir qo Frenesi. Você precisa ter Humanidade 8 ou mais 
para ter esta Qualidade. 


Favores (2-6 pontos de Qualidade) 

Um ou mais Cainitas lhe devem favores. Isto lhe dá uma 
vantagem social em relação a eles (-1 na dificuldade para 
testes para influenciá-los). Você não cobraria estes favores 
levianamente, mas pode fazê-lo se preciso. O valor da 
Qualidade depende da importância relativa do favor e de 
qual Cainita lhe deve o favor. O valor deve ser decidido em 
conjunto com o Narrador. 


Paramour (3-5 pontos de Qualidade) 

Você tem um relacionamento longo (75 anos, pelo menos) 
com outro(a) Cainita. Apesar de eventuais desentendimen- 
tos, vocês são leais um ao outro. Vocês têm se ajudado mu- 
tuamente ao longo dos anos, e você sofreria muito se algo 
acontecesse ao seu amor. O custo desta Qualidade depen- 
de do poder relativo e posição de seu Paramour na socie- 
dade Cainita (3 para anúilla, 4 para outro ancião de poder 
equivalente, 5 para um ancião mais poderoso). 


Propriedades (1-5 pontos de Qualidade) 
Você tem um número de propriedades que são suas há anos, 
e foram modificadas para atender às suas necessidades (es- 
conderijos, rotas de fuga, alormes...). Estas propriedades 
podem ser construções antigas (museus, castelos...) ou 
modernas (apartamentos, casas de campo...) Para cada 
ponto de Qualidade você terá duas propriedades. 


Prole Bastarda (2 pontos de Defeito) 

Você criou um ou mais vampiros sem a permissão do Prin- 
cipe ou Justicar. Pelas leis dos Membros, você e a criança 
podem ser alvos de uma Caçada de Sangue se este segre- 
do vazar. O Defeito é cumulativo e deve ser adquirido para 
cada bastardo gerado. 


Prole Vingativa (2 pontos de Defeito) 
Uma de suas crianças detesta você e age ativamente para 
prejudicá-lo. Talvez também esteja atrás do seu sangue... 


Dever Favores (1-5 pontos de Defeito) 

Você deve favores a um ou mais Cainitas. O débito pode ter 
ocorrido há anos ou na semana passada, mas o Cainita q 
quem você deve o favor ainda existe — e adquiriu algum 
Status sobre você. O valor deste Defeito deve ser decidido 
em conjunto com o Narrador. O número, magnitude e a 
quem são devidos os favores determinam o valor do De- 
feito. Você ainda recebe + 1 de dificuldade em testes para 
influenciar esta Cainita. 


Diabolista Conhecido (5 pontos de Defeito) 

Você cometeu Diablerie pelo menos uma vez para atingir 
a sua posição atual de poder. Embora a maior parte da 
Sociedade Cainita não esteja ciente do seu crime, alguns 


anciões estão — e esse conhecimento está lentamente se 
espalhando. Você corre o risco de ser repudiado ou alvo de 
uma Caçada de Sangue. Outros anciões com certeza po- 
dem usar a informação para forçar você a apoiá-los. Você 
recebe +3 na dificuldade em testes Sociais ao lidar com 
anciões que conhecem seu segredo. 


Diabolista Desconhecido (2 pontos de Deferto) 
Igual qo anterior, mas até agora ninguém sabe que você 
cometeu Diablerie. Se esse segredo vazar, você corre os 
mesmo riscos. 


Matricídio/Putricídio (4 pontos de Defeito) 
Você cometeu Diablerie com seu Senhor. Se este segredo 
for descoberto, você corre o risco de ser empalado e deixa- 
do ao sol! Você está sempre alerta em relação a Cainitas 
que procuram informações sobre o seu Senhor e a triste 
morte ou desaparecimento dele... 


Paramour Amargo (1-3 pontos de Defeito) 
Você teve um longo relacionamento (no mínimo 50 anos) 
com um/uma Cainita. À relação foi boa e frutífera, mas 
eventualmente você se cansou dela (ou teve outra razão 
qualquer) e terminou tudo. Infelizmente, sua contraparte 
não recebeu a notícia tão bem assim e começou a agir con- 
tra você. Hoje ela é, talvez, sua maior adversária. 

Como vocês conhecem os segredos um do outro, a sifu- 
ação está atualmente em um impasse, mas você teme pelo 
futuro. O custo do Defeito depende da importância relati- 
va da Cainita (1 para ancilla, 2 para ancião de igual poder, 
3 para ancião mais poderoso). 


Recém-Desperto (3 pontos de Defeito) 

Você esteve em torpor durante séculos e acordou recente- 
mente. O mundo mudou muito, o choque cultural é imen- 
so, e apenas a sociedade Cainita faz algum sentido para 
você. Você recebe +2 de dificuldade em testes envolvendo 
tecnologia e interações sociais (exceto com anciões). 

Um uso divertido desta falha é gerar um personagem 
com as regras de Vampiro: Idade das Trevas, tal- 
vez no século IX ou X, e colocá-lo em torpor no início do 
século XIII até o XX. Quando este vampiro despertar, a so- 
ciedade humana terá mudado, a sociedade Cainita tam- 
bém terá mudado (Camarilla? Sabá?!) e as próprias Disci- 
plinas terão mudado! 


Não se trala apenas de 


Pontos-de Bônus! 


Você já tem aqui o essencial para criar um personagem 
ancião e turbinar sua crônica. Claro, as possibilidades são 
muito maiores — para ter personagens anciões realmente 
completos e crônicas com maiores detalhes, o ideal é con- 
sultar Elysium: The Elders War. Quem sabe a Devir 
se interessa em traduzir este interessante suplemento? 

É claro que personagens anciões trazem montes de 
Pontos de Bônus, mas não se esqueça: ao criar um perso- 
nagem antigo, o mais interessante é bolar a sua história, 
“imaginar o que aconteceu através dos anos (séculos!) e 
criar com o Narrador uma série gigantesca de tramas pa- 
ralelas que poderão (e devem) ser aproveitadas em sua 
crônica. E não se esqueça de carregar na interpretação. 

Boa sorte e muita cautela! 


CARLOS KLIMICK 


Giscard D Estaing 


um ancião da ativa 


Natureza: Planejador 

Comportamento: Samaritano 

Clãs: Ventrue 

Geração: /º 

Refúgio: apartamento modificado em Seattle 


Atributos: Força 2; Destreza 3; Vigor 3; Carisma 4 (Cativante); 
Manipulação 5 (Persuasivo); Aparência 2; Percepção 4 
(Segredos); Inteligência 4 (Astuto); Raciocínio 5 (Improviso). 
Habilidades: Representação 3; Prontidão 3; Atletismo 1; 
Esquiva 3; Empatia 3; Intimidação 3; Liderança 3; Manha 1; 
Lábia 4 (Encontrar Fraquezas); Armas de Fogo 2; Protocolo 3; 
Armas Brancas 1; Música 1; Condução 1; Segurança 2; 
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2; Ocultismo 2; Política 3; Ciência 2. 


Disciplinas: Dominação 4; Fortitude 3; Presença 4; Ofuscação 
PR No Tojto [740/70 | | 

Antecedentes: Idade 3; Aliados 4; Recursos 4; Lacaio 2; 
Influência 3; Geração 3. 


Virtudes: Consciência 3; Autocontrole 4; Coragem 3. 
Humanidades: / 
Força de Vontade: 9 


Aparência: 1,65m, 66kg, magro, cabelos castanhos até os 
ombros. Bigode e cavanhaque. Veste-se elegantemente. 


Histórico: Giscard foi Abraçado em 1196, aos trinta anos. De 
família nobre e muito inteligente, foi escolhido pelos Ventrue para 
aumentar a influência do clã em Languedoc (atual sul da França). 
Desde o início, Giscard cultivou a amizade do clã Nosferatu, 
considerando que eram aliados valiosos, menosprezados pelos 
demais Ventrue simplesmente pela aparência. Ao longo dos anos, 
cultivou certa rivalidade com uma Lasombra, com ataques e 
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entre os dois. Apesar de manterem as aparências, chegaram a 
trocar sangue durante uma noite inesquecível... 


A cruzada Albigense destruiu Languedoc, forçando Giscard a se 
mudar temporariamente para Paris. A Inquisição destruiu muitos 
de seus amigos e a formação do Sabá o afastou de sua rival/ 
amante. A solidão de Giscard transparece em um senso de 
humor amargo e irônico, e um gradual distanciamento do 
mundo. Seus valores, seu título de nobreza... tudo vem perdendo 
fo Ni TanTo o Taio [a [oi(o No [o [o ao [oo [o (o /0(0] [o 


Recentemente, Giscard teve um atrito com o Príncipe de Cannes, 
onde ele vivia. Uma cria do Príncipe matou uma carniçal que já 
estava com Giscard há centenas de anos. Em um acesso de fúria, 
Giscard matou o neonato impertinente. O Princípe, furioso com 
“tamanha afronta”, ordenou uma Caçada de Sangue contra ele. 


Giscard precisou usar seus aliados entre os Nosferatu para 
escapulir para a América do Norte. Foi até Seatile, onde o 
Justicar é um Nosferatu, e foi acolhido pelo Príncipe. No 
momento se mantém quieto e sem chamar atenção, buscando 
erguer uma nova base de poder para si. Seus inimigos são 
neonatos motivados pela Caçada de Sangue ordenada pelo 
Príncipe de Cannes. 
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ive Action é um tipo de jogo 
que, se não ficou exatamente 
popular (afinal, se no RPG é 
preciso uma certa preparação, o live 
então...), se consolidou como opção 
de jogo. Aqueles que praticam são 
fiéis e apaixonados. E essa paixão 
acaba provocando curiosidade e atra- 
indo o interesse de outros RPGistas. 
Muito já foi dito qqui na DB sobre 
lives. Agora, para aqueles que pre- 
tendem jogar (ou já jogam) live action, 
vamos levantar aguns problemas que 
possivelmente surgirão em seus jogos. 
O live action é um jogo tremen- 
damente criativo, que exige muito da 
interpretação. Pode ser tão divertido 
ou tão chato quanto qualquer sessão 
de RPG, mas apresenta dificuldades 





maiores de execução. Organizar um 
live é quase o mesmo que organizar 
uma festa/evento — e isso não é nada 
fácil. Não é só convidar as pessoas, 
tacar umas bebidas no isopor com 
gelo e deixar os salgadinhos sobre a 
mesa. É preciso que tudo funcione 
certinho o tempo todo, como se fosse 
uma festa de fim-de-ano da Coca- 
Cola, uma entrega de prêmios da TV, 
um desfile de moda... você entendeu. 


Interpretação 

É muito comum, em lives, a dificul- 
dade de imaginar efeitos especiais e 
interpretar de acordo. De repente, em 
uma festa, um personagem começa 
a pegar fogo do nada, misteriosa- 
mente, e morre carbonizado no cen- 
tro do salão. Pois é, imagine se isso 
acontece (realmente) em uma festa 
onde você se encontra. Seria pânico 
para todos os lados, bombeiros, po- 
lícia, prédio evacuado. 

Qualquer trama paralela com cer- 
teza iria pelos ares diante dessa tra- 
gédia. Pensa bem: se alguém morre 
assim na festa, você continuaria a 
pensar em como você vai ganhar 
aquela gata de vestido vinho encos- 
tada na janela? Só que isso NÃO 
acontece em lives! Parece que todos 
na festa compraram as vantagens 
Sangue Frio e Auto-controle. 

Se fosse RPG, estariam todos em 
volta de uma mesa, imaginando a 
cena detalhadamente, vendo o de- 
sespero do cara, as chamas... Você 
já tem que imaginar tudo mesmo, 
então fica mais fácil. Se alguém to- 
mar uma atitude indevida, o Mestre 
dá logo um puxão de orelha. Os jo- 
gadores sabem que ELES são o cen- 
tro das atenções, e que o jogo vai gi- 
rar em torno de suas ações. 

Mas no live são vários jogadores, 
cada um fazendo o que dá na telha. 
Se você não correr atrás do jogo, ne- 
nhum Mestre vai puxar pela sua in- 
terpretação. Se o seu personagem 
não estiver envolvido na trama prin- 
cipal, ele vai ter que se virar e muitas 
vezes acaba se tornando o Mestre da 
sua história paralela. Neste caso, 
“dane-se o cara que pegou fogo, eu 
quero é descobrir quem me mandou 
aquelas mensagens anônimas”. E a 
veracidade desce pelo buraco. 


ACTION 


É aquela história: se tiver alguém 
com Ofuscação do seu lado (em lives 
de Vampiro, são aqueles caras de 
braços cruzados), você nunca vai re- 
velar seus planos secretos para o seu 
aliado. E daí, quem vai saber o que 
você iria dizer? Pior, imagine um vam- 
piro com Ofuscação andando numa 
sala abarrotada de gente sem que 
ninguém esbarre nele!!! 

Você pode dizer: “ah, mas esses 
caras não sabem jogar!” Mais ou 
menos. É que, no RPG, o Mestre tem 
maior controle da situação e pode até 
mesmo corrigir a interpretação de 
seus jogadores, que acabam “jogan- 
do corretamente”. Mestres de live pre- 
cisam estar sempre atentos, verdadei- 
ros “escravos” dos jogadores. Sua res- 
ponsabilidade é até maior que a do 
Mestre de RPG. 

Uma boa dica para amenizar isso 
é organizar lives pequenos, com pou- 
cos jogadores (em torno de 10 a 15). 
Os Mestres poderão acompanhar 
melhor cada jogador, e cada perso- 
nagem poderá ter um papel mais im- 
portante na trama. Por favor, quem 
precisa daquelas megalomanias de 
“fiz-um-live-com-200-pessoas”$! 


Como uma Luva 

Sylvester Stallone no papel de 
Wolverine? Danny DeVitto no papel 
de Batman? Whoopy Goldberg no 
papel de Jean Grey?! 

Pois é, imagine aquele cara gago, 
tímido, derrubando o copo no chão, 
tentando lhe dizer que o carisma dele 
é irresistível e que ele vai te conven- 
cer do que quiser. Imagine seu irmão 
de 12 anos virando um Crinos, e você 
vai ter que representar o efeito do véu. 

Ão organizar um live, é bom criar 
um personagem de acordo com à 
personalidade ou capacidade de in- 
terpretar do jogador. É tão fácil fazer 
isso, por que complicar? 


Nada Pessoal 

Podemos considerar uma regra de 
ouro (ou Primeira Diretriz) aquela que 
diz: não tocarás. No live, a diferença 
entre personagem e jogador é bem 
menor do que no RPG. Portanto, algo 
que acontece no jogo pode ser leva- 
do para o lado pessoal (eu já vi mui- 
ta porrada rolando por causa disso). 


Por isso há essa regra. É importante 
evitar o contato físico. Porém, é co- 
mum encontrar por aí lives que mais 
parecem jogo de pique-pega... 

O contrário também é muito co- 
mum: pessoas que aproveitam o live 
para resolver assuntos pessoais. Um 
jogador que sacaneia o personagem 
do outro porque ele deu em cima da 
namorada ou coisa parecida. Mais 
comum: um jogador que usa o per- 
sonagem para cantar as garotas. A 
pobre coitada ali, pensando que a 
cantada é apenas no jogo — e o na- 
morado furioso, sem saber se o cara 
tá interpretando ou não. Se houver 
contato físico, então... 

Ao contrário do RPG, os lives po- 
dem acabar provocando competição 
e animosidades (principalmente 
aqueles com muita gente). O proble- 
ma é o seguinte: em live não tem 
NPC, certo? Quero dizer, mesmo um 
NPC é um jogador, não importa se 
ele precisa cumprir um roteiro pré- 
estabelecido. Portanto, alguém pre- 
cisa ser o “vilão” da história. À maio- 
ria dos lives giram em torno de cons- 
piração, intrigas, clã contra clã, e coi- 
sas do gênero. 

RPG é um jogo de colaboração. 
O live, necessariamente, não é — se 
for, não tem história. Isso não será 
problema se o grupo for bem coeso, 
as pessoas se conhecerem e tiverem 
a cabeça no lugar (o que nem sem- 
pre acontece). 

Outro cuidado: ao organizar um 
live, cuidado com as “panelinhas”. É 
comum vermos os principais perso- 
nagens da trama restritos a um pe- 
queno grupo, e aqueles que chegam 
depois acabam fazendo tiguração de 
luxo. À culpa nem sempre é dos 
organizadores: vai fazer uma histó- 
ria com 50 personagens principais! 

Mais uma vez, Isso se resolve com 
poucos jogadores, cada um tendo 
uma participação maior na história. 
Não é preciso deixar ninguém de 
fora. Organize vários lives pequenos, 
com grupos diferentes, mas que par- 
ticipam de uma mesma trama geral. 
Quem sabe isso não termina em um 
gran finale? 


Te Pego lá Fora! 
Live contínuo é como uma campanha 


de RPG — você joga com o mesmo 
personagem em uma sequência de 
lives. Tem seus perigos: se é não re- 
comendável jogar mais do que uma 
vez por semana, imagine um jogo em 
que a toda hora alguém pode telefo- 
nar para falar com o seu persona- 
gem! Depois reclamam do precon- 
ceito contra o RPG! Isso acaba atra- 
palhando, e muito, a vida do joga- 
dor. Já chegou ao cúmulo de uma 
jogadora faltar à aula porque uma 
facção do Sabá jurou ela de morte! 

Nada de levar o jogo para a vida 
real — acabou o live, desliga o per- 
sonagem. E mesmo assim isso acaba 
provocando um certo sectarismo, 
quando um grupo de jogadores se 
encontram: não falam de outra coi- 
sa! Tudo bem, isso não é realmente 
um problema, mas... 


Organização 

Um live precisa ser muito bem orga- 
nizado e planejado. Acima de tudo, 
escolha um lugar fechado, um espa- 
ço determinado, onde todos saibam 
que está acontecendo um jogo. Mis- 
turar jogadores e meros transeuntes 
é desagradável para ambos. 

Se você pretende fazer um live em 
uma danceteria, feche a casa! Se pre- 
tende fazer em um evento de RPG, 
fale com a organização, peça um 
espaço reservado e jogue tranquilo. 
Lives em “espaço aberto” geram mui- 
tos problemas. As vezes (muitas) as 
pessoas não entendem o que está se 
passando e podem ter uma reação 
negativa, se sentir agredidas, ou 
achar que você está realmente que- 
rendo estrangular o outro (lembra da 
Primeira Diretriz?). 

Isso só fortalece o preconceito con- 
tra o RPG. Afinal, quando pergunta- 
rem que loucura é aquela, alguém 
há de Talar: “estão jogando RPG”. 
Além disso, é correria, jogador em- 
purrando quem está só passando, e 
acaba incomodando quem está no 
local para outros fins. 

Para o live crescer, é preciso tazê- 
lo com responsabilidade e fazê-lo 
bem feito, como muitos grupos o fa- 
zem. Depois é só se divertir, porque 
live é muito legal! 


FLÁVIO ANDRADE 
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Durante o VI Encontro Internacional de RPG, em São Pau- 
lo, um assunto bastante discutido foi a captação de novos 
jogadores para esse mercado que todos adoramos. É en- 
graçado como algumas coisas acabam convergindo. 

O primeiro sinal foi a dificuldade de convocar Mestres 
para a sexta-feira, o dia do Encontro destinado às escolas; 
a imensa maioria de jogadores são principiantes, ou total- 
mente leigos no assunto. Diante de tal “ameaça”, há Mes- 
tres que fogem de jogadores principiantes assim como um 
vampiro foge do fogo! Terminou que na sexta a entrada 
foi de graça, a Devir ofereceu descontos para os Mestres, e 
assim foi possível matar a curiosidade da garotada sobre 
esse tal RPG. Mas por que é sempre esse sufoco? Por que, 
na ficha de inscrição de aventuras para o Encontro, é ne- 
cessária a presença daquele infame quadradinho: “você 
aceita principiantes?” 

O segundo sinal veio durante a palestra do convidado 
internacional Mike Pondsmith. Ele falava sobre o mercado 
em geral de RPG (principalmente o norte-americano). So- 
bre o Brasil, ele comentou eufórico sobre a quantidade de 
jogadores jovens no evento; nos EUA, a idade média dos 
RPGistas anda lá pela casa dos 25. No Brasil claro que a 
razão da existência de tantos RPGistas jovens vem da inici- 
ativa do Encontro e outros eventos de RPG, sempre lutan- 
do para atrair novos adeptos. 

Ou seja, se você é um daqueles Mestres que não pode 
ouvir a palavra “principiante”, cuidado: se a moda pega, 
um dia não haverá jogadores o suficiente para sustentar 
as editoras de RPG e nosso fascinante hobby. Assim, pode- 
remos nunca ver a edição traduzida de Dragon Ball Z 
ou o Defensores de Tóquio 23º Edição —simples- 
mente porque VOCÊ, sim senhor, não gosta de jogar com 
principiantes! Então voltaremos aos tempos sombrios da 
Geração Xerox, quando tínhamos que disputar os escassos 
livros importados a tapa. É daro que, se você é daqueles 
que só jogam títulos em inglês, isso não o afetará — mas, 
se você fosse um deles, muito provavelmente não estaria 
lendo esta revista, não é? 

O terceiro sinal surgiu pouco tempo depois. Baixou uma 
pilha de folhetos no estande da Devir com um grande e 
misterioso 9 dominando a folha. O título era "Nove coisas 
que você pode fazer pelo RPG”, escrito por Daniel Lira, do 
Projeto Rizoma. São coisas que qualquer RPGista pode 
fazer ajudar o jogo a crescer e se tornar forte e sadio no 
Brasil. Vamos a elas, pois. 
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NissICITUDE ? 





1) Atraia Novos Jogadores 


“Ninguém é bom demais para jogar RPG. 
Convide para jogar seus colegas de estudo, 
trabalho, esporte, até aquele seu tio que 
gosta de um carteado (e não se esqueça do 
seu amor; assim ele/ela ficará sabendo onde 
você passa as noites de sábado). Prepare (ou 
peça para um amigo) uma aventura simples 
mas divertida. Certamente você conseguirá 
novos adeptos para o RPG.” 


Neste primeiro passo, há alguns erros bem comuns. Mui- 
tos jogadores, ainda na fase de empolgação, acham que 
qualquer um vai gostar de RPG se o conhecer melhor. Não 
é bem assim — há gosto pra tudo. 

À princípio, o RPG é um jogo como outro qualquer: 
War, Banco Imobiliário, Magic, Videogame, Futebol... Você 
pode gostar ou não. Tenho alguns amigos que gostaram 
da experiência, mas não gostam de perder tempo jogando 
nem mesmo um buraquinho. 

Não force a barra. Se a pessoa se mostrar relutante, 
torcendo o nariz, sendo empurrada, deixe pra lá. Para gos- 
tar de RPG é preciso querer jogar. Tente despertar o inte- 
resse pelo jogo, e não enfiar RPG pela goela da “vitima”! 

Outra coisa: a sua ambientação preferida pode não 
ser q preferida dos seu colegas. Procure ver que tipo de 
jogo se encaixa melhor às pessoas que vão jogar. 

Ahn, você tem namorada? E ela detesta RPG? Nesse 
caso só resta a você arrumar outr... digo, tentar dividir 
melhor o seu tempo e fazer com que ela, pelo menos, não 
odeie o jogo. E se ela continuar odiando? Bem, aí você 
completa a frase inicial... 


2) Exponha o RPG 


“Não apenas seus conhecidos podem jogar 
RPG — os desconhecidos também. Vá a Cen- 
tros de Cultura, escolas e universidades (pode 
ser a sua), SESC's, bibliotecas públicas e ex- 
plique ao responsável como o RPG é útil à 
sociedade, como desenvolve habilidades so- 
ciais, q criatividade, a fala e o gosto pela 
leitura — e que você gostaria de fazer uma 
palestra ali sobre tão nobre assunto. Faça 
alguns cartazes, cole no local e prepare sua 
melhor lábia — e, de preferência, uma aven- 
tura ultra-curta e ultra-simples para mestrar 
aos interessados que vierem à palestra. Leve 
seu grupo de jogo com você, mostre que você 
não é apenas um. Com sorte você conseguirá 


várias pessoas interessadas em jogar mais.” 


Outra coisa que ajuda o RPG a crescer e ganhar novos jo- 
gadores é a demonstração em feiras escolares — mas com 
jogo de cintura! Pelo menos, no Brasil, as escolas vêem 
com bons olhos as possibilidades educativas do RPG. Quan- 
do souber sobre alguma Feira do Livro, Semana da Cultu- 
ra ou coisa parecida em sua escola, procure uma editora 
ou loja especializada; há uma possibilidade muito grande 
de retorno. Fale com os diretores, arrume um espaço para 
o RPG nessa festa. Afinal, RPG também é cultura! 

Você pode não conseguir um número expressivo de no- 
vos jogadores, mas pelo menos a maioria dos seus colegas 


(e professores e pais) terão se divertido e não verão mais o 
RPG como “aquele jogo estranho”. Não estranharão mais 
o nome e poderão dizer por aí: “ah, é um jogo interessan- 
te, joguei uma vez lá na escola...” Quem sabe os filhos 
deles não venham a jogar? 


3) Crie Grupos de Jogo 


“Então você já fez as Coisas 1 e 2 e tem um 
monte de novos jogadores — ou então você 
conhece alguns gatos-pingados que jogam ou 
jogavam, mas estão sem grupo. É hora de 
criar grupos! Um RPGista só não faz verão, 
para jogar é preciso grupos. Arranje um MJ/ 
GM para os neófitos/lobos solitários, contate- 
os, dê o telefone de um para o outro, ponha- 
os para jogar. Mas espere: com todos estes 
novos grupos, está faltando Mestre. Bem, isto 
nos leva à próxima coisa...” 


Procure sempre criar grupos homogêneos ou com a mes- 
ma disponibilidade de tempo. Caso isso não aconteça, faça 
mais de um grupo, não importa se só tenham 3 ou 4 inte- 
grantes. Antes de mais nada, garanta que tenha o jogo! 


4) Mestrar 


“Para jogar RPG é preciso três coisas bási- 
cas: jogadores, um grupo e um Mestre. Só 
falta o Mestre — consiga um Mestre e, na 
falta, mestre você mesmo. Vamos lá, se você 
joga, você mestra. Pense no tipo de história 
que seus jogadores gostariam (na dúvida, 
pergunte a eles — “Que tal uma história em 
que, desarmados, vocês enfrentam a Frota 
Imperial?) e faça algo no estilo. À carência 
de Mestres é problema sério! Levante a bun- 
da dessa confortável cadeira de jogador e 
ponha-se atrás do Escudo do Mestre. Tio RPG 
precisa de você!” 


Hora de acabar com esse mito de que, para mestrar, você 
precisa ser um jogador experiente. Balela! Talvez você pre- 
cise disso apenas para mestrar para jogadores experien- 
tes. Se todo mundo tá começando, que diferença faz? En- 
quanto o Mestre se perde em anotações, provavelmente o 
jogador está se perdendo em sua lista de habilidades, e 
ficam todos felizes, descobrindo juntos um novo mundo. 

Como exemplo, cito Carlos Klimick: sua terceira vez 
em RPG já foi como mestre, com ambientação e regras 
próprias! Curiosamente, era um mundo de fantasia cha- 
mado Ragnar (e isso foi antes do Tagmar!). 

Para ser um Mestre é preciso vontade, desenvoltura e 
criatividade. Mais nada! Nem mesmo um livro básico. Um 
dia eu falo do Ênio, um Mestre que cria aventuras e 
ambientações na hora, ao gosto do freguês: “Humm... vocês 
querem pré-história? Então vamos lá!” 


5) Ajuda Teus Pares 


“Traduzindo: dê uma mão a seus colegas 
RPGistas, jogadores unidos jamais serão ven- 
cidos, um por todos e todos por um, etc, etc, 
etc. Seu colega não pode mestrar hoje e você 
está livre? Fique no lugar dele, ora! Aquele 
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cara vai fazer uma palestra sobre RPG (Coi- 
sa 2) na escola dele? Vá ajudar! Somos to- 
dos irmãos perante o d20 todo poderoso.” 


E o mais importante: você conhece alguém que quer fazer 
um evento (nem que seja para 50 pessoas) e precisa de 
Mestres? Vá e arraste mais cinco com você! Quem sabe um 
dia esse evento não fica tão grande quanto o RPG-SP? 


6) Cria Associações 

“Então na sua cidade, bairro, escola já exis- 
tem vários grupos de jogo, um monte de gen- 
te que joga RPG? Hora de colocar todo esse 
pessoal em contato. Vamos formar a Com- 
panhia do Anel, o Grupo de Grupos, o Sindi- 
cato dos RPGistas — uma associação. Basta 
um lugar e uma data (casa do Paulo, toda 
sexta à noite!). O objetivo da associação é 
manter todos estes jogadores e grupos em 
contato, para trocar experiências, histórias e 
marcar jogos entre si. O local pode ser a casa 
de alguém ou um local público (lembra da- 
queles centros culturais, bibliotecas, escolas 
e SESC's da Coisa 2? Volte lá e pergunte se 
vocês não podem exercer q mais nobre arte 
do RPG naquele espaço). E a data depende 
da disponibilidade e desejo da turma, des- 
de semanal (no máximo) afé uma vez por 
mês (no minimo).” 


Cuidado com as desavenças entre os grupos ou dentro do 
grupo. O mais importante nos grupos é a capacidade de 
mobilização e troca de experiência. 










EM 
Rr 


Quando se faz demonstração de RPG em eventos e convenções, onde ninguém nunca 
tinha ouvido falar de RPG até então, o buraco é mais embaixo. 


Primeiro, você precisa explicar o que é. Para isso, nada melhor que ter um livro-jogo 


à mão. Sim, o bom e velho “vá para o número tal”. Você mostra umas cinco passagens 
para que o aspirante entenda, e depois emenda dizendo que o RPG é mais ou menos 
aquilo — mas em vez do livro você tem um Mestre, as opções são inúmeras e não pré- 
estabelecidas, etc. Tudo muito rápido, para não parecer difícil. 


Nada de dizer que é complicado! Não mencione que o jogo pode durar horas ou 
dias. Isso assusta! Minhas partidas de War é que demoravam dias! 


Depois dessa fase, só jogando. Ficha? Regras? Livro? Esqueça que essas coisas exis- 


tem. Talvez um livrozinho na mesa, com capa bonita, só para mostrar como é bacana. 
Não perca tempo com planilhas — não há tempo pra essas frescuras! Use apenas perso- 


nagens humanos; fica mais fácil de assimilar e interpretar. Caso o personagem tenha 
poderes especiais, não use listas — apenas considere que ele pode fazer qualquer coisa 
que esteja de acordo. O mesmo vale para as habilidades e perícias. 


Nunca, mas NUNCA MESMO entre em detalhes como clãs, tribos e classes. Coloque 
todo lobisomem igual, todo guerreiro igual, todo mago do mesmo jeito. 


O melhor sistema é o d20, ou então o 3d6. Como funciona? “Você quer atirar no 
monstro? Então joga esse dado aqui e tire mais de 12 pAra acertar”. Combate! 0 assas- 
sino tirou 8 no ataque. Agora você vai ter que tirar um número maior”. 


Procure não se ater a um jogo em particular. Mantenha a mente livre para se adap- 
tar às mais bizarras situações. O importante é provocar o interesse de jogar mais — ou, 
pelo menos, acabar com qualquer preconceito idiota. 





7) Apóia as Lojas 

“Certo, às vezes esquecemos, mas sem as 
lojas de RPG a vida dos RPGistas seria bem 
mais difícil e chata. Passe o endereço da sua 
loja preferida a seus jogadores — e faça o 
favor de COMPRAR livros em vez de tirar xe- 
rox. Faça uma vaquinha no seu grupo e/ou 
associação para comprar aquele livro que 
todo mundo quer (depois faça um sorteio 
entre os membros para ver quem será o 
dono). Lembre-se, assim você também está 
apoiando as editoras de RPG, de quem você 
depende (a menos que queira criar seu pró- 
prio RPG e suas próprias aventuras).” 


Você não gosta de jogar em lojas? Tudo bem, mas para os 
amigos, para os interessados, divulgue as tardes de jogo 
que rolam por lá. Faço o possível para sua loja favorita 
virar um point. Se ela vende quadrinhos, segure a sua an- 
siedade na banca de jornal e espere para comprar na loja. 
É sempre uma força! 

Ah, e outra coisa: tirar xerox de livros de RPG (ou qual- 
quer outro livro) é CRIME! 


8) Contata Teus Pares 


“isto é sobre os RPGistas que não estão pró- 
ximos a você. Lembre-se, o RPG é uma gran- 
de familia: alguém sempre pode lhe dar uma 
mão ou uma idéia. E também é bom saber 
que não se está sozinho neste deserto de 
homens e idéias. À Internet está cheia de 
contatos. E mesmo que você não tenha 
Internet, as revistas especializadas em RPG... 
digo, À revista esta aí para isso. E não se 
esqueça de comparecer ao Encontro Interna- 
cional de RPG.” 


Você comprou um livro de RPG? Escreva para q editora e 
diga o que achou, nem que seja para reclamar. Você não 
sabe o quanto seus comentários podem ser Úteis. Você quer 
arrumar um grupo? Há vários sites que fazem isso pra você. 
Você lê uma revista, um fanzine de RPG? Escreva para eles! 


9) Ensina as Nove Coisas 


“Certo, então você conseguiu novos jogado- 
res. Criou novos grupos. Você e seu colega 
estão mestrando para esse pessoal. Bem, o 
show não pode parar — explique as Nove 
Coisas Que Você Pode Fazer Pelo RPG para 
seu grupo. Passe adiante esta idéia (e o RPG, 
acima de tudo)!” 


É eu pensava que o teatro é que era um sacerdócio! 


Uma Ultima Coisa... 


Ué? Mas não eram dez mandamentos? Sim, a décima coisa 
é ter vontade de fazer tudo isso. Enfim, ter amor à camisa. 

À dica deste mês pode não tê-lo ajudado em sua cam- 
panha, mas esperamos ter conseguido atingir um objetivo 
ainda maior. 


FLÁVIO ANDRADE 
texto das Nove Coisas: DANIEL LIRA 





O USO DAS 
COTAÇÕES 
Os preços constantes aqui são 
mínimos para cartas em 
ótimo estado de conservação. 
Os valores estão expressos em 
dólares, correspondendo à 
sua cotação atual no 
mercado norte-americano. 
Estes valores devem ser 
usados apenas como 
referência para trocas & 
construção de baralhos, para 
avaliar o poder e a raridade 
de uma carta e compará-la 
com as demais. Pelo valor de 
um Gorro do Bufão, por 
exemplo, sabemos que é uma 
carta muito mais poderosa 
“que Gerador de Serpentes, 
embora sejam ambos 
artefatos raros de 5º Edição. 
Atenção: NÃO 
recomendamos, em hipótese 
alguma, o uso de dinheiro 
para negociar cartas avulsas. 
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QUARTA EDIÇÃ 


À Colmélo:s 2 cegas ds Ar. 
A Pedra Fellwar ............m. Ar ... 
Abelhas Assassinas ................. Vd.. 
Abominação ...............sesreesmemem Pri 
Abutres Osai ......... eee AM 
Alforjes de Jandor ........ Ar. 
AicBani needs Ym 
Alma Desgarrada ............... ss Pta: 
Amedrontar ............ecseeserseers Pr. 
Amuleto de Kroog ..........esmesmm. hr .. 
Anel de Aladin... Ar .. 
Animar Artefato .............me Az 
Animoar Barreira ......... Br... 
Anjo SOIS scruepiscorcscsornase scesmanns Br 


Ankh de Mishra ...................... Ar .. 
Anões Guerreiros .......esmesaees Ym. 
Anseio por Viagem ................. Vd 
Aparição do Pântano .............. Pr 
Aprendiz de Mago ...........s.sse. hz .. 
Aranha Gigante ............em Vd.. 
Area Fortificada ..............m Br .. 
ARÍBIO > ss semacsssimerseinicaiç Ar .. 
Armadura de Ashnod .............. Ar 
Armadura Divina ................ Br .. 
Aragon o ssmpemmeame es Br .. 
Arsenal de Tawnos .............u Ar 
Artefato Vivo ..........semesssemesseem Vd.. 
Artilharia Orquica ...........eme Ym 
Aspide de Néfis ...............ese Vd.. 
Assússino da Realeza ............ Pr. 
Auriflama Orquica .............. Ym 


Ave Mecânica .......... esses hr .. 
Aves-do-Paraíso ..........es Vd.. 
Bálsamo Restaurador ............ Br. 
Barreira de Água ............ od 
Barreira de Espados ................ : PRO pr 
Barreira de Fogo ............memes. Ym 
Barreira de Gelo... Vd 
Barreira de Lanças ................ Ar .. 
Barreira de Madeira ............... Vd.. 
Barreira de Ossos ........... Pr 
Barreira de Pedra ese Ym 
Barreira de PÓ ......... seas Vubasl as 
Barreira de Sarças .............eemem Vd 

Barro Primordial .............. Ar .. 
Basilisco do Bosque .................. Vd 
Bastão da Ruína .............. hr... 
Bastão de Cristal ........... Ar 
Bateria de Mana Azul ............ Ar .. 
Bateria de Mana Branco ......... Ar .. 
Bateria de Mana Preto ............ hr .. 
Bateria de Mana Verde .......... Ar .. 
Bateria de Mana Vermelho .... Ar .. 
Bênção ................smeesssrrersreninno Br... 
Besta Mecânica ............ hr .. 

Bola de Fogo ............ meme Ym.l. 
Bomba Mental .................. | A] (e 
Brigada Baloeira Goblin ........ Ym.l. 
Bruxa de Verduran ................ Vd.. 
Cálice de Martim ........... Ar 

TT ERR ER Vd.. 
Canção de Titânia ............... Vd.. 
Canto de Sereia .........ees hz 


Carniçal Necrófago .........mmeere PE: 
CASÍOIO us prsnsisersozamren sa Brutos 
Catapulta de Metralha ........... hr .. 
Cavaleiro Branco ............. es Bicas) que 
Cavaleiro Negro ...........meea. Pr boss 
Covalo de Ebano ............... Ar .. 
Cetro de Tawnos ............maeeerere- Ar 

Cetro Desintegrador ................s Ar .. 
Chacal de Hurr .......... ires Ym. 
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EU, KATABROK, 
DIGO QUE JÁ 
PODEMOS SAIR! 
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* Elemental do Tempo 


Cidade Submersa ................ 
Ciganos de Pradesh 
Cimitarra Dançante 
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Encarnação Pessoal 
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Escoadouro de Mana 
Escorpião das Profundezas 
Escriba Mágico ...........sesceusseeees 


PRP 


Crescimento Desenfreado 


PRP dd 


Curandeiro Samita ................. 
Defesa Contra a Morte 
Defesa Contra o Azul 
Defesa Contra o Branco 
Defesa Contra o Preto 
Defesa Contra o Verde 
Defesa Contra o Vermelho 


Espadas em Árados 


Esqueletos de Carga 


entnrar Pers DEE Lna nana tenta a nan 


eee te sarna ent ares erra sa nam 
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Explosão Elemental do Azul .... Az... 


Diabrete do Pântano Explosão Elemental do Vermelho .. Ym . ” 
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PPP o dd 


ques sena nannIaTan e recent acananna ae 


Druida do Pradario ................ 
Ecúleo Amaldiçoado 


Efrite da Tempestade 


mete remo nnaacaanaanaremen ee nes 


Elemental de Agua 


PPP ed 


Choque de Retorno .........emeee hz... 





ad, DR Ym.R...250 
FUNGOSSAVTO ....... emma Vd..R....300 
ERRO cio sal ciccaiandi Ra Vd...l....0,50 
Garrafa de Suleiman .............. Ar .. R.... 200 
Garras da Morte ....... Pr...l.... 050 
Gas do Pântano ............. Pro 010 
Gênio Mahamoii .......... Az .. R....800 
Gigante da Colina... Ym.C...010 
Gigante de Pedra .................. Ym ..d..... 0,50 
Ginetes Elficos ....... Vd..l....0,50 
E DR Az... C...00 
Goblins Salteadores do Mons... Ym . C... 0,10 
Golem Obsianus ............. hr. R...075 
Grilhões do Espírito ................... Pr... 0,50 
Grimório de Leng ......... Ar ...l..... 0,50 
Grimório Silvestre ........meme VM. R.... 6,00 
Guerreiro Perpétuo ..... Ym.€...010 
Habitantes dos Trevas .............. Pr. €... 010 
Hálito de Fogo... Ym.C...010 
Heroina de Benália ............... Br.. C... 010 
Homem de Bronze ........... Ar... 1......0,50 
Horror Cósmico .......... mm Pro Ro... 3,00 
Ídolo de Barro... Ar. €...010 
DERA usqasciaro csegataocacas Tb.. €...010 
Ilusão Mental... Az..R... 400 
IMOIOÇÃO «ssa ocasiao Ym. C.. 00 
Imposto Territorial ............. Br .. R....5,00 
ENO ssa, Ym.R...400 
Instilar Energia... Vd..l.... 050 
Integridade... Br. Re... 300 
Diu = a Az. €...010 
Irmãos de Fogo .......... Ym.C.. 01 
Irmãs da Chama ..... Ym.C.. 010 
do eee Vd..l....050 
Javalis de Durkwood .............. Vd.. €....010 
io PI DE E AR 0,50 


EM 
| 
E po 
Kithkin Amrou Br.. €...010 
LORD: AFERICO ssa ticas Az. R...075 
Lâmpada de Aladin ............... hr... R.... 200 
Lovagem Cerebral ................... Br... C.... 010 
Leões da Savana ..... Br..R.... 600 
Leviatã de Segóvia .......mm AZ... 050 
E ADI Az..R.... 5,00 
Livro de Jayemdoe ................... Ar... R.... 5,50 
Lobos da Floresta ..... Vd..R...3,00 
Lobos da Tundra ........imes Br.. €...010 
Lua Maligna ....... mm. Pr.. R.... 5,00 
Maldição de Inverno ................ Vd..l.... 0,50 
MOTORES ses esa Pr... 0,50 
Mamute de Guerra ... Vd. €...010 
Manticora Escarlate... Ym.R...300 
Máquina de Guerra de Mishra Ar... R.... 2,00 
Máquina Diabólica ................ AT o) ice 00 
Martelo de Pedra Goblin ......... Ym.C.. 010 
Mestre Zumbi ........ersimime Pr..R...350 
MOUNITO ssa rã Ar ... 1... 0,50 
MOVIN asas sas Vd..].... 0,50 
Mina de Superfície ........ Tl... 5,00 
Mina Uivadora ........ hr. R... 6,50 
Minotauro de Hurloon ............. Ym.€...010 
je ANDA Ar... R...400 
Monolito de Jade ..... Ar..R...200 
Monstro Fantasma ........o hz ...l..... 0,50 
Montanha Magnética ......... Ym.R...200 
Montanha... Tb.. €...010 
MORE scr a Br... C...010 
Morcegos Vampiros ................. Pr... C...0,0 
Múmia Ciclópica ...... Pro. C.. 010 
Mutação Instável...................... Az. C..00 
Natureza do Lobo ............ Vd.. R...300 
Navio Fantasma ....... Az... 0,50 
Navio Pirata .. mm AZ. R.... 250 
re o A Vd. C...010 
q: PA Ym.C...010 
PERO Ar ...]..... 0,50 
o E E F...l.....0,50 
Obscuridade .......... o Prod 0,50 
Oculos de Sol de Urza ............. Ar.. R.... 300 
Oculos de Urza ....... o Ar... 050 
Ogre Cinzento .......m Ym.C...010 
Olho por Olho ........ mm. Br... R.... 3,00 
ES A Ar..R....200 
Orbe Hibernal .........im. hr... R....400 
Orcs da Garra de Ferro Ym.C.. 010 
Ornitóptero ........es Ar... 1..... 0,50 
Do ERTENDO E sacaasss cessa Ar .. R.... 3,00 
Paladino do Norte .......mm. Br... R.... 6,00 
Palavras do Poder .............. Pr.. €...010 
ROO Tb.. €....0,10 
ROTUNDA asas Pr<T as 0 
Pedra da Submissão... Ar... R.... 3,00 


50 


CINCO MANAS 
PARA COMPRAR X 
CARTAS? PÉSSIMO | 
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DORMIR! 


Pégaso de Meseta .......... Br.. C...010 
Peixe-llha Jasconius ............. hz ..R...250 
Perda de Poder ......... hz... €...010 
PESO cessa Pr..R...800 
oo | IS Pr---E=:010 
PIGUADO sussa as Br.. €...010 
Eri 1 À MR Br.. C... 010 
PITT quad Ym ..1.....050 
Placa de Bronze... Ar. R....250 
ia e Do Tb.. €...010 
Planta Carnivora .... Vd.. €...010 
Poção Alabastrina ................ Br.. C...010 
Poltergeist Xênico ...................... Pr..R...200 
Povo da Caverna... Ym ..1..... 0,50 
Prensa Negra ....... Ar ...1..... 0,50 
Presença Maligna .................. Pr)... 050 
Prisma Celestial .......ii Ar ...1....050 
a o OR Ar ... 1... 050 
PUIG aros ns Az. C...010 
Rainha Feiticeira... Pr .. R....400 
Rolo ossec a Ym . €...010 
Ratos Pestilentos ........ Pr.. €...010 
Rede de Almas ..... Ar... 1... 0,50 
Regeneração .......mme Vd.. €...010 
Regiões Indômitas .................... Vd..t....0,50 
Rei dos Goblins ......... Ym .R... 400 
Relógio do Armagedon ............ Ar .. R.... 200 
Renascimento... Vd. R...250 
Ressuscitar Morto... Pr. C...010 
Retorno de Hurkyl ................. Az ..R... 2,00 
REVERSO So avessas Az ...1.... 0,50 
Reverter Dano... Br..R...400 
Reviver Cadáver... Pr..t...050 
Ritual Sombrio ....... Pr. C...010 
Roubar Artefato ........ hz ...l..... 0,50 
Salteadores do Deserto ............. Pr.. C...010 
Sanguessugas Terrestres ........... Vd.. €...010 
Santuário Insular... Br..R...250 
Sede de Sangue ...... Ym.€...010 
Senhor da Atlântida ............... Az..R....500 
Senhor da Guerra de Keldon ..Ym ..1....050 
Senhor das Profundezas .......... Pr..R...600 
Serpente Marinha ................... Az... C...010 
Serpente Terrestre Anciã ............ Br..R.... 400 
Serpente Terrestre de Craw ........ Vd.. C...010 
Silfides da Seryb ....... Vd.. €...010 
SIMDOO escassas: Az 

SINTO misagidei ei Pr 

Sino de Kormus .......ia Ar .. 
Soberano de Géia ............... Vd.. 

Soldado Yotiano .............mam Ar .. 

Sombra Materializada ............ 

Sorvedouro de Mana ........ 

Supressão Mágica ..................... 

Surto de Poder .......mmam 

Tapete Voador ...........m. 

Tartaruga Gigante .............. 

TORO: css scgriiasesiie as cigana 

Tempestade de Areia .......... 

Tempos de Mudança ................ 
Isaac 

Terreno Amaldiçoado ........... 

Terreno Fantasmal ........ 

Terrenos Vivos ........emem 

E PÇ 

TES si re encorarsensere 

Tio ENO ssqscsscontracssmias 

Tormenta Ígrea ....................... 

Torre de Martim... 





Tranquilidade ...... Vd. €...010 
Transformação Divina ............... a MR E 
TONÓIMO. ss sas cases Pros R c:290 
O Ar .. R....400 
Tritões do Tridente Perolado ..... Az .. €.... 010 
Trol de Uthden ..........m VM 1... 0,50 
Trono de Ossos... Ar... 1... 050 
NO ico Vd..l.... 0,50 
[5 EA a Ym ld... 0,50 
DE iria Br...]..... 1,00 
Uivo do Além .......... Pr.. C... 010 
Unicórnio Perolado ...........m Br. €.... 010 
Ursos Cinzentos .......mmmes Vd.. €...010 
Vampiro de Sengir ....... Pr..l.....300 
Veneno Psíquico ........mmme Az. C...010 
VONBRO: =. sea sanams Vd.. C....010 
Víbora do Brejo ...... Vd. €...010 
Vínculo Espiritual ................... Br...l..... 3,00 
di) ADE hz. €...010 
Vingador de Urza .................... Ar..R... 6,00 
riso E Az ...l..... 0,50 
VINDOS arenas a Br... o... 0,50 
PRE Az. C...010 
Vulto Infero .... eo Pr. R.... 300 
Zumbis de Scathe ...... Pr. C...010 
TERRAS NATAIS 

Abadia de Aysen ..................... Td... 100 
Albatroz Gigante ............ AZ. €.... 010 
Aldeia de An-havva ........ à RPM pao fi 
Alquimista Samita .................. Br... C...010 
Ancestral de Anaba ............... Ym.R...300 
Andarilhos Metamortos ............ Br..R....3,00 
Anões dos Clãs Marítimos ......... Ym . R.... 3,00 
Aparência Abatida ............... Pr. R....200 
Aranha das Raízes ...... Vd..d... 1,00 
ANTBÍÍCIO cessa seo Bro Ru 20) 
Arreio de Mamute... Vd.. R...300 
Artesão Espiritual de Anabo ... Ym . R.... 3,00 
Autocrata de Sengir ................. Pr..R...3,50 
Aviario de Serra ..... Br..R...400 
ANO, SONG xcassaascuesieizanis Pr..R...200 
Barão Sengir ........meemmse Pr..R... 800 
Barreira de Algas ................ Az..R...200 
Bestiário de Serra ......m Br]... 0,25 
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Burocratas de Aysen ................ Br. C...0,10 
Cães de Coça Espectrais ............ Pr...l.... 1,00 
COCODOÇO une Vd.. C...010 
Caravana Comercial ................. Br. €....0,10 
Carrilhão do Apocalipse ......... Ar.. R.... 300 
Carruagem Negra... Pr. R...3,00 
Costelo Sengir ............. T...]....0,50 
Cataratas de Koskun ................ Pr.. R...3,00 
Céu de Inverno ........mme. Ym.R...300 
E o AN TIN Ym ..1....050 
Códice Mercante ......... Az ...1..... 0,25 
Comerdante Anão ........ Ym.C...010 
Corcel Mecânico... hr... 1... 0,25 
Corrente de Estase ...... hz .. R....300 
Cruzado de Aysen ................ Br... R...3,00 
DIDONÃO auccnscmisanseus Ar .. R.... 3,00 
Doninhas de Joven ................ é O DN | e 
Edito Místico... Az. R...500 
Emboscada... Ym.C...010 
ERBONGE ssa ssa Vd.. €...010 
Gt 1 A | hz... 1... 0,50 
Enxame Mecânico ........c... Ar... d..... 0,25 
Eron. 0 Implacável ............. Ym ..l..... 1,00 
Escola de Magos ......... T...l.....0,50 
to Az .. R.... 3,00 
Estalagem de An-Hawva ......... Vd..l....1,00 
Estrada de Aysen ...... Br. R....3,00 
0 Ym ..F..... 0,50 
Fada do Mar .....m AZ l0A 
Falcão de Meseta ......... Br. C....010 
Ferramentas de Joven ....... Ar ...1..... 0,50 
Festim de Unicórnio ........... Pr CDI 
Filha do Outono ....... Vd.. R...3,00 
Flechas Denteados .........mu. E a IR 
Fortaleza de Koskun ................ T...].....0,50 
Gárgulas da Abadia ............... Br ...1.....0,50 
Gnomos Mecânicos ..................... Ar... 1... 0,75 
Grande Lobisomem .......... Pr: bs: 0,50 
Grupo de Emboscada .............. Ym.C...010 
Guorda Costas de Anaba ........ Ym.C..010 
Guardião de An-Havva .......... Vd.. R...250 
Hazduhr. o Abade ........ Br .. R....3,00 
Imagem Estilhaçada ................ Pr... R.... 3,00 
Inquisidores de Serra ............ Br... 1,00 
RE | e A E | 
JON paz s nas iss Ym ..d.....050 
Labirinto Sombrio... AzZ.. €... 0,0 
Lagarto Saltador ............ Vd..].... 0,25 
Bro Pe ER [A RR 
Lapso de Memória ........ Az... C...010 
Lobo Vigoroso ........... Ym.R...300 
Magica de Carga .............. Pr... 1.....1,00 
Moldição das Garras de Ferro . Ym . R .... 300 
Maldição de Baki............... Az..R....3,00 
Maldição de Feroz ................... hr .. R.... 3,00 
Marcha Funeral... Pr... ]..... 0,25 
MOTIAA ssa caes raios hz .. R...400 
Motrona da Abadia ............... Br.. €...010 
Mina Orquico ......... Ym ..l..... 1,00 
Minotauro do Labirinto .......... hz... C...010 
Morcegos de Sengir ........... Pr =: 
ti sé A Az. R...250 
Nobre das Fadas .................. Vd.. R...400 
Orador dos Mortos ........ Br ...l..... 1,00 
Ordem Primordial ......... Vd..R...600 
Ostra Gigante ....im Az... 1... 1,00 
Paladino de Serra ........n. O A 
Piratas do Recife... Az..C...010 
Pônei Anão ..........m Ym.R...200 








Portões de Cemitério ...........eemee. Pr. C...010 * Bênção Sagrada... Bla * 



















Povo de An-havva ........ Vd.. €...010 - Berreira Ilusório ....... seres: hz. C..0o o 
CO Si A Br...l....025 « Bibliotecário Orc........................ Ym.R..30 o ; 
RR sos pts Vd..l....100 « Bijuteria de Urza use. Det! a / A o ps 
Roshka. a Matadora ........... Br...t....100 , Bomba Relógio... Ar. R...400 | DIAMANTE! ME 
Recife de Coral... Az..l....025 , Boneco de Neve dos Goblins ...Vm ..1..... 075, ko DEI BEM! 
Renovação ..........sssemenmeessessssss Via) . Bosques Inundados ................ Dr; Rei: À 
DR LDO erersemeireses eo Ym ld... 1,00 Bruxaria de Lin-Dôl ................ Pr ...d.....0,75 
Revenka. Maga Sábia .......... Az..R...300 * Cabrito Montês ......... eme Ym.C...010 * 
Rinoceronte de Ebano .............. Ar ...d.....0,25 * Cajado das Eras.............ss Mr RD 
Roterotóptero .......... sms Ar ...1.....025 * Colafrio do Inverno ............ AZ. Ro 200 9 
Ruinas de An-Zerrin .............. Ym.R...300 * Caldeirão de Gelo ..................... Ar. R..40 é 
Sacerdotiza de Sálix ................ Vd..R...300 « Calota de Terreno .............. TAR 300: ce; 
Sálix de Outono ........ssesese Vd..R...800 « Canções dos Condenados ......... Pr. C...00 e 
Sanguessugas ......memermeremssoss Br..R...200 . Canhoneiros Orcs ............... se Ym...]-.. 075 & 
7 EE Pr.. C...010 , Cão São Bernardo ................. Br. 1.=:05. é 
Silfides de Salix ............. vd. C..010 . Capeta da Charneca .............. Pro e a UM O 
Sombra de Ishan ...............as Pr... 2,00 Capitão Celeste Kjeldoriano .... Br... 1 ..... 0,75 
Soraya. à Falcoeira ......... Br..R...300 * Carcaju Cinzento ... sem Ym.C...010 * 
Tempestade de Ather .............. hz ..d...100 * Corniçal Cinereo ........... eme Pra 1a 075: 
Texugo Rysoriano ...............eme. Vd..R...300 * Corruagem de Guerra ............ RA PRE | FP 
Torre de Aliban ....... ee Ym.C...010 * Cotapulta de Crânios ............... Ar... 15,075 
ro E AR EN) Pr. C...0I0 < Catavento de Arcum .............. Ar ...d.....075 o 
Troll do Mar .......... see Az A... 100 o Cavaleiro Celeste Kjeldoriano .. Br... C.... 0,10» Duende de Fyndhorn ............. Nd. €..010 « Grito de Guerra ......................... Br...1..... 0,75 
Ursos Espedtrais .......mmesemeeseeeere Vd......100 . Cavaleiro de Stromgald ........... Pr..d...075 . Egide da Humildade............... A .R..200 , Guardo de Elite Kjeldoriana .. Br ...]..... 0,75 
Veldrane Sengir ......... es Pr..R...400 , Cavaleiro Kjeldoriano ............. Br..R...200 , Elementalista Krokivano .......... Pr. 1.075 Guardo Kjeldoriano ................. Br.. €... 010 
Xamã de Anaba ........ Ym.C...010 , Cegueira da Neve... Vd..R...200 , Elfos de Fyndhorm ..........eemem Vd..C..010 | Guardo Real Kjeldoriana ....... Br. R...500 
o A T... R....200 Elo com a Tempestade ............... D ..R.. 500 Guaribo Trôpego ..............c Vd.. €...010 
ERA GLACIAL * Cetro do Déspota ............ Ar. R...400 * ElocomaTerra meme D.R-—-200 * GueroTotal ......... Ym.R...2,00 
Abismo Glacial .......... see T..l....075 * Chama Essencial ................... Az. C...010 * Emaranhado Mental ............. Pr. C.. 0H * Guerreiro Kieldoriano ............... Br .. C.... 0,10 
Agarraduro: «ss... sssssisisassesios hz ...1.....075  * Chama Fantosmagórico .......... D..R...400 * Encantador Zurano ............. Az. COM * Guias Bárbaros......................... Ym. €...010 
ÇA a RSRS Ym ..l.... 050 * Chamado às Armas .................. Br..R...200 * Enervar os srciisseeieameies Az. €C..0M * Hálito Venenoso......................... Vd..l.... 0,75 
Alento dos Sonhos ..................... Az..l...075 e Chicote Mental... ss Pr..R....200 - Escoravelho Azul ................ Br 1050 + Hectombe............ Pr..R....5,00 
Alossauro Pigmeu .........ee Vd.. R...300 « Chuva de Meteoros ................ Ym.C...010 - Escoravelho Branco .................. Br. 1. 050 +» Hidra Balduviana................... Ym.R...5,00 
Altar de Ossos ..........ueumses Dr..R...300 « Chuva de Pedras ..............s.. Ym.C...010 .« Escaravelho Preto... DR RS ST E III Br ...1..... 0,75 
Amedrontar ............. eee Pr 000 é CPA sas Br.. C....010 . Escoravelho Verde .................. Br 1 050 , Hino de Renascimento ............. Dr ...1.....0,75 
Ampulheta Infinita .............. Ar..R...400 , CAP: Branco... . Br. C...010 , Escaravelho Vermelho .............. BOSS Tm Az... 0,75 
Amuleto de Freyalise ................ Vel. 050  CAP:PretO eres Br. C...010 ENO o met enpseçs Br. COM tomis Fotuus.... meme Vd.. €...010 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar ...]...... 0,75 (dPsVede Br.. C...010 Escudo das Eras ..........me A 1. 05 Ilha Nevada ............... nn... Tb... €....0,50 
AS e [A E Ym ..1.....100 * CdP: Vermelho... Br. C...0]0 * Escudo Espedral ............... Dl. 075 * Husão Menial......................... Az... 1,00 
Ancião de Fyndhorn .............. Vdcdts0s * EVIÊNOS EO. come! Az. C...010 * Escuridão Infernal .................... Pr. R. 200 * Ilusões de Grandeza ................ Az ..R...400 
Aparência Imponente ............. Ym . C.... 010 Conhecimento do Solo ............... Vd.. C...010 * Esfera Vibratória .............. NR 2 aaa Ym.C.. 010 
Apito de Arcum ........ meme Ar ...1....075 + Conhecimento Esquecido ......... Nd.l...075 e Espada Celestial .......... CAR o. Wo A A Az..C...0,10 
Apoplexia ..............eeseessesizemes Pr.. C...010 = Conhecimento Proibido ........... Vd..R...200 - Espadas em Arados ............... Br 150 - trade Mari Loge.................... Az ..R....400 
Aranha Armadeira Gigante ... Dr ...1....075 « Conjurador Bolduviano ....... Az... 1... 075 « Espectro Abissal .............ue.o pe | DP ER Vd..l....0,50 
Aranha Lanosa ......... Vida Co 000 o CONQUISTA Ym ..1.....075 «Espírito da Tempestade ........... D..R- 300 . Jogodo(oos............................ Ym.R...200 
Arcanix Perturbador ............... Ar..R...500 , Conspiradores de Stromgald .... Pr .. R.... 300 Espírito das Chamas ...........m.m. Ym 185 , Jokulhovps Ym.R...700 
Arco com Runas... Ar. R...300 Consulta Demoniaca ................ Pr..d...075 , Espírito das Pedras .............. Ym 1 075 , Juramento de Lin-Dol ............. Pr..R....2,00 
Arco de Fyndhorn ......... Ar ...1..... 0,75 Contramágica ........ mam hz .. C... 010 Espírito do Mar ............eee — hz 1 05 Justiça Flamejonte ................... Dr. R...2Z0 
Ardentias Mortiferas ................. Pro doo075 * CoOpErAÇãO (nin eeeneerssasm Br. C... 010 * Espírito do Vento .......... E E O de RAE Br ...1..... 1,50 
Armadura Cromática ............... Dr..R....300 * Corte de Lin-Dól............... Pr..C...010 * Espírito Lompejante ............ Br -R 600 * Kroken Polar... Az..R...7,00 
Armadura de Fé ....... me Drs DTO * CSDGDOS ENE E esrsrereormmenmermereno Ar..R...500 * Espírito Sibilante .......... — dz R 65 * Legiões de Lin-Dil ................... Pr. C...010 
Arqueiro Centauro .........mmmmee Dr ...d...075 * Corpo-a-Corpo ......ss is Vino1005 * EROGOM. sr peeceremerrrerreme Br |. 075 * Lemure Hiolóptero .................... Pr ..d.....0,/5 
Artífice Soldeviano ..........e. Az ..d....075 e Corrente Ascendente .................. Az ...l....075 - Estigma do Infortúnio Ve Rm e Dahodor DIC... Ym.€...010 
Asas de Aesthir ...........semeeees Dr ...l.....075 e Crescimento Desenfreado ......... Va. C.. 010 o Estilhaçar ii Ym CBO o ERtgoyE === senão Vo. R..750 
Ascensão de Arnilot .................. Az..C...010 «. Crescimento Interrompido ......... VdcR 30 é Boodsapasessss Dvd O . Hr dOS CODE. esaeeessss hr .. R.... 300 
Assecla de Leshrac ..........umsee. Pr..R...500 , (Crescimento Virente.................... Vd.. C...01]0 , Exaloções do Mal... — Pr 1.075 , LobosHorrendos ....................... Vd.. €...010 
Assecla de Tevesh Szat ........... Pr..R...400 , Criatura do Gelo Kijedoriana ... Dr ...1.....075 Excentricidade Exposto Ar - R...400 Lua do Caos... Ym.R....200 
Assecda Infiel ...............eussssesemes Az. C...010 Crista Dendrifera ...........u T.. R...200 Explosão de Chamas — Nm. C..00 55 [| T..R...400 
Atrio de Névoa ............ users T..R..20 CURA 2 iaiccessssecssansiiontentasgnai Br... C...0,10 * Explosão de Lava... Ym. €...010 Mágico Zurano ............. sms Az. €... 00 
Augúrio do Elemental ............ Dr..R....300 * Curandeiro Elfico .................. Br..C...010 * Explosão Hídrica ...... o Az €... 010 * Mogus do Ilusionismo .............. Az. R....400 
Aura de Arenson ....meese Br.. C...010 * Curandeiro Orc ............ ss ym ..t....075 * Falange Kjeldoriano Br. R....300 Maldição de Marit Lage .......... Ym . R.... 2,00 
ANTOQUOS scan essssesiisiniss Vd.. C...010 * Dança dos Mortos ............... Pr..d...075 * Familiar Abominóvel Pr. C....010 * Mamutes Lanosos mera Vd.. C...010 
TIC (e RR PR Ym..1.....075 + Defesa Prismática .................... Br..C...010 - Fatalidade de Zur ..... Az. R....500 Manada de Caribus ............... Br..R...2,00 
Avantesma Pavoroso ........... PRSRESSÃOO 0 DMMO o saatesrepnie mese Az..R.. 1000 « Fazendeiro Orc Ym . €...010 o Manipulador Gélido ................ Ar ...]..... 9,00 
O PAD E ET Be Cos) q DO meses: Ym ..t.....075 » Febre do Fanático... Vd...1.....075 o Manto da Confusão ........ Pr. C... 010 
Bando de Gorilas ..................... vd. €...010 . Delta de Rio..................... T..R...200 , Feiticeiro Krokivano .................. AG OD o Mãos de Pedi ...cecssmaosesssaços Ym.C...010 
Banimento Sombrio ................. Pr. C...010 , Demônio da Neve .................. Az. C...010 , Fetiche Krokivano ................. Pr... C...010 , Marton Strongald................... Ym.R... 6,00 
Banquiso:..: sinceras [SS POR Desbravador ..........uensmenses VA. R...200 Filtro Essencial ................. Vd.. C...010 Máscara “E Tr Ar .. R.. 10,00 
Bárbaros Balduvianos ............. Ym.C... 010 Desencantar ......... meras Br... €...0,10 Floresta Karplusiana ................ T..R...5,00 Mercenários .....emesseseersemeensss Br.. R....200 
Barreira Ambulante .............. Ca ...1....075 * Deslizamento de Lama ............ ym.R...200 * Floresta Nevada .................... Tb..C...050 * Merieke Ri Berit ....... Dr .. R.... 400 
Barreira de Agulhas ................ Vd..1....075 * Despojos da Guerra ................. Pr. R...200 * FojocomEstacas ..............s Ar... 075 * Monção isso esteios Dr .. R.... 2,00 
Barreira de Almas ................. hz ..l....075 * Despojos do Mal........................ Pr..R...200 * Fontes Aquecidos ...................... Vd..R...300 * Montanha Nevada .......... Tb.. €....050 
Barreira de Escudos .................. (0.10 05; € Detonação:..s. me ereeeiósõsi Ym.C...0I0 * Fontes Sulfurosas ....................... T..R...600 + Montaria Fantasma .............. hz ...l..... 0,75 
Barreira de Lava ..........mee Ym ..1....075 + Devoto de Freyalise ................... Vd..l....050 o Força Mística.............. me Az. R...200 e Mortos Kjeldorianos .................. Pr.. C.... 010 
Barreira de Pinheiros ..........sm.s Vd.. €...010 » Distorção da Realidade .......... Az..R....200 + Forçasllusórias ............ e. Az. C..010 o Mouroço dos Mortos .............. Prod =:0,75 
Barreira de Trovoada ............... hz.....075 . Distorção Mental .................. ProlO ENE  omereaie Br..R....200 . Muriçocas de Yavinara ............. Vd alo... 0,75 
Barreira Glacial... Az...1....075 , Domo de Energia ...................... Az..l...075 , Fortaleza de Neve................... CRT: 4 MIO Lo masi reresemmeenieraos Az ..R... 2,00 
Bastão de Incentivo Moral ....... Ar ...1...075 , Dríade da Geada ........ Vd.. C...010 , Frenesi de Batalha .................. Ym.C...010 . Mutante Goblin sacas Ym ..l..... 1,00 
Batedor de Kelsino ................. Br.. C...010 Druida Ancião ............. Vd..R...40 FUMANOIO xeSssssaasssas tro: Dr ...1.....0,75 Navio de Esqueletos .................. Dr .. R.... 4,00 
Beijo da Alma .......... eee Pr. C...010 * Druida da Ordem do Zimbro... Vd.. €.... 010 BD po E A Vd..d....075 * Necropotência ...... Pr. R... 9,00 
E * Fusão Tumular ................. Drs Ros: É NERI iron o ireecadidon Az..C...010 
/ 2 E BM eantimo Br E OD * CNiago ss ei sasrado Vd..l.... 0,75 
A única comics shop de Brasília | - coroa detlkin.......... RA ooo oo Pr. Co. 00 
à CMRE DES ita Dr..R...200 e Oferenda em Chamas .............. Pr. C.... 0,10 
, : « General Jarkeld ................ Br..R....450 Oficina de Armeiros Anões ....... Ym . R .... 2,00 
Quadrinhos, KPO, Camisetas, « Gigante dos Picos Rochosos ...... Ym . C....010 « Olhar do Dor: acessos Pr. C...010 
Posters, Cards, M agic, etc. « Gigante Karplusiano ............ Ym ..1.....075 , Onda de Frio sem Br...1....0,75 
. Golem Soldeviano ............mm Ca ..R...300 , Onda de Vermes ................... Pr. R.. 200 
A E Golpe Relâmpago .................... Br..R....200 Oro: Zurúna: gases arnsseaços Ar ...1..... 4,50 
Telefone: (06 1) BA 7858 * Gorro do Bulão ....... Ar..R..1800 * Ordem da Tocha Sagrado ...... Br..R...450 
EDS: Bloco Q* Edifício Venâncio IV+Loja 24º Brasilia*DP*CEP 70395-900) * Gretos Glaciais ..............emreere Ym .R....200 * Ordem do Escudo Branco .......... Br ...1..... 075 





Ordem Perdida de Jarkeld ...... Br.. R....3,00 
POD O LONE aros rasos Dr 1,00 
Palavra de Detonação ............. Ym ..].... 0,75 
Palovra do Desfazer ............... Az. €...010 
ES Ym. €...010 
Pântano Nevado ........... Tb... C...050 
Patrulha de Goblins Esquiadores . Ym . C.... Q10 
Padia Solar sueste Ar 0,75 
Pentagrama das Eras ............. Ar .. R.... 5,00 
Peregrinação ...... mem Ym.C.. 010 
Pigargo Prateado ............ Az... 1... 0,75 
Pirodasma ........mememnio YM 1... 1,50 
Plonador de Ossos de Baleia .. Ar 0,75 


Planície Nevada ........ Tb. 
Pólem de Fyndhorn ......... Vd.. 
Posseiros ÚrCs ..s.iiiciise.erermessemmmeness Ym. 
Povo das Brumas .......... Az 

Povo dos Pinheiros .............. Vd 

Presença Ilusória ...... AZ 
o e hz. 
Prisão Gélida ...... hz. 
Proteção Contra a Morte ........... Br. 
PRE sos sessao Vd.. 
Queimadura da Alma ............. Pr. 
Raio de Aniguilação .............. Az.. 
Raio de Comando .................. hz. 
Raposas do Ártico ................. Br. 
Ratos da Peste... Pr. 
Recrutas Orcs ........ Ym. 
Recuperação ..........m Dr .. 
Regeneração ............. mm Vd.. 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T... 
Rêmora Mística... hz .. 
Renovação Duradouro ............. Br. 
Residente Infernal .............. Pr. 
Revigoramento .......... Br. 
Rio Subterrâneo .................... Ts 


Rito de Leshrac ... Pr 


Ritual de Subjugação ............. Vd.. 
Ritual Sombrio .........mm Pr 


Sabedoria da Natureza ......... Vd 
Sanguessuga Mental ............... Vd 
Sapadores Goblins ........ Ym. 
SUDO PU errors srererentmd Vd.. 
Senhor do Caos ........ Ym. 
Sentinela de Adarkar .............. Ca 


SETOR: sas pasa Br. 
Serpente Terrestre de Johtull .... Vd ... 
Serpente Terrestre Escamada .... Vd.. 


Sextante Farpado .......... Ar .. 
4 | PES aa ce Az. 
Símbolos Mágicos de Leshrac ... Pr 
Simulacro Soldeviano ............... Ar 
Sismo Glacial ..........smms Pr 
Solo Sagrado .......... mma Br 
Sombra Álgida ........ Pr. 
Sonhos dos Mortos .................. Az 
Sorvedouro de Mana .............. Az 
Talismã de Hematita ................ hr .. 
Talismã de Lapis Lazuli .......... Ar 
Talismã de Malaquita ............ Ar 
Talismã de Nacar ........ Ar 
Talismã de Onix... Ar 
TOPO ses Vd. 
Tempesta de Energia ................ Br. 
Tempestade Cerebral .............. hz. 
Tempestade de Neve ................. Va. 
eram Vd.. 
Terreno Ilusório ........... Az 


Tigre de Dentes de Sabre ......... Ym. 

Titá da Montanho ............. Dr. 
Toque da Morte ......... PE... 
Toque de Vitae... Yd 
Transe Hipnótico .................. hz .. 
Trosgo Marrom ........m Va. 
Trenó de Arcum ....... Ar ..l. 
Tubos de Lava... LES q 


Vivo do Além .. es Pr. 
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Ursos Pálidos .............. 

Vampiro Krokivano ................. Prados 225 
VOROIO! iss assa sgss Pr. R...500 
Vento Enlouguecedor .............. Vd...].....075 
Ventos de Freyalise ........... Vd..R...200 
Vermes Toupeiras ......... Pr...1...075 
Vertigem ido Ym ..1.....075 
Vinho Abençoado ..................... Br.. €...010 
Visão Diabólica ............... x... 1-205 
Vortice Essencial... Dr ...1....075 
WNITO «mm eiorerers sirene Vd..R...300 
Xamã Balduviano .................. Az.. C...010 
Xamã do Oceano ..... Pr..C...010 
Xamã dos Ossos ......me. Ym.C...010 
Yeti Karplusano .......... Ym .R....400 
Zumbis Gangrenosos ............. Pr. C...010 
ALIAN 

Açoitar a Mente... Az..R....300 
Adnato Soldeviano .............. pr =€=:015 
Advogado da Ordem do ZimbroBr ...!..... 0,50 
Aesthir Selvagem ........... o Br €...015 
Agente de Stromgald ............. Ym . C....015 
Agouro do Fogo ............. e Ym .R. 400 


Aliança Improvável............. Br. 1... 050 
Anciãos de Yavimaya .............. Vd.. €...015 


Arco de Energia ...... Dr 1... 0,50 
Arlequim do Caos ................... «Nm .R....300 
Armadura Viscérida ...... Az. €...015 
Fo PR AZ A. 100 
Astrolábtio .............. ar =€.. 015 
Bardo: ERRO a csisasa -Ndl...0,50 
Batedor Escravizado .............. Ym.€...015 
Bênção da Natureza ............ cd] 0,50 


Besta a Vapor Soldeviana ..... Ar .. €...015 
Besta de Guerra Phyrexiana ... Ar. C... 015 


Biblioteca de Lat-Nam ............ Az ..R....60 
Bufarinha de Magnetita ...... Ar ..R....500 
Bússola Mística ....... o Ar. 1,00 
Caldeirão da Tempestade ........ Ar .. R....5,00 
Cólice de Ashnod ... tras NF: Res 500 
Capitão Celeste Mercenário E Ym .R...300 
Cotapulta Giratório ............. Ar SR... 100 
Centelha Letal ....... Ym ..1.....050 
Cetro de Gustha ......... Ar .. R.... 3,00 
Cicatrizes do Veterano .............. Br ...1.... 0,50 
Cofre de Lim-Dól ...... Dr ...1.....200 
Conhecimento Fatal... Pr.. R....400 
CONTÓNIO ais sssserases as Pr ...l..... 1,00 
Contradição Arcano ............. Az.. C....015 
Controle das Marés .................. Az..R...200 
Coração de Yavimaya ................ T..R...450 
Corcéis Majestojos ................. Br.. €...015 
Corvo da Tempestade ................ Az.. C...015 
Cruzado de Varchild .............. Ym.C...015 
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Demônio Fantasmal .............. 
Devorador Phyrexiano 


CORRI Canas nasais cases te rerrrnenta nana 


cesnenica a neto rrrenTrmanamanna na sas 


Druida de Fyndhorn 


Elemental da Tempestade 
Elmo da Obediência 


Entreposto Balduviano 
Escaravelho do Ilusionismo 
Escavações Soldevianas 
Escavadeira Soldeviana 
Escola do Ilusionismo 


Espião de Stromgald 
Espírito Sustentador 
Espírito-guia dos Elfos 
Estrategista Experiente 
Estrela-do-Mar Espinhosa 
Exalações de Deterioração 


CRRNSRA ALA netas rrenan nana nn na nana sa 4 


Exploradores Bênticos 


Fartura ou Penúria 


r 
. 
+. 
. 
+ 


UNS nana nani tasas teorema ana 


Formigas de Yavimaya 


Gárgula de Marfim 
Geleiras Minguantes as 
Ginetes Guerreiros de Varchild Ym . R. ” 
Gorila Gargantuano 


monmnmriiã 


Guarda de Escolta Arg A a se 
Guarda de Honra de Lim-Dol .. Pr 
Guerrilheiros Balduvianos ....... 


ananacanasaseani tree enenenee as 


reter Rana nana anca nasais setor 


CRRSALEI NL E nasais ses terrenas 


DURDa Cana saca Lasrasa rata arara araras aaa 


Legado de Lat-Nam 


Mandrião Viscérida 


Mensageiro do Dever 


Mortos Balduvianos 
Mosquito do Pântano 


Orgulho Kieoldorano 









Perturatriz de Mishra ............. Ar 


Peste Krovikana ............. 0 
Phelddagrif ........... DR. 
PIRAÇEM rsss Ym il. 
ss oc PA Ym il... 
Portal Phyrexiano .................... Ar .. 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T... 
Presciência series hz .. 
Presença Horripilante ............... hz. 
Presente das Matas .................. Vd.. 
Ratos Empestiados .................... Pr 
Recompensa do Caçada .......... Vd.. 
RETOS: essas grs Br .. 
Rendimentos Decrescentes ......... Az. 
RoprisohO spmsiaois Br 
Ritual da Máquina ................ Pra 


Sábio Soldeviano .......... Az. 
Sabor do Paraíso ..... us Vd.. 


nemaranasasasas 


enseses es enrera 


eevesnseasnananas 


























Surto de Força .....e Dr 2,00 
Tática de Guerrilha .................. Ym.€...015 
Tempestade de Granizo ............ Vd..l....0,50 
Tornado ..... meias Vd. R...250 
Traças de Livro Insidiosoas ......... Pr.. C...0,15 
Trepadeira Fustigante ............. Vd.. €...015 
Vale Protegido ................... T... R....400 
Vegetação Rasteira .................. Vd.. C...015 
Vento Estilhaçador ................... Vd..R...3,00 
Voz do Veterano ............ Ym.€...015 
Xamã da Tempestade ............... Ym.C...015 
Xamã dos Gorilas ........... Ym 0,50 


Adaga Ácida .... Ar .. R....300 
AgiDdO si Ym.C...015 
co 1 RR Br.. €...015 
AMBORÓRIO eai seas Ym ..l....0,50 
Amuleto do Desfazer .............. Ar... R....300 
Anão Mineirador .................... Ym ..].....2,00 
Anão Nômade .......... Ym.€...015 
Ancião da Vila... Vd.. €...015 
Andarilho do Fogo de Sug'Afa . Az ...l..... 50 
Antepassado Auspicioso ........... Br..R.... 3,00 
Anunciador da Noite .......... Pr..R...400 
Aparição do Palude ................ Piso: 6em LIS 
Aprendiz Arrojado ................... Az..R....3,00 
Areias Asfixiontes .......... Pr. C...015 
Armadura de Espinhos ........... Yd.. €...015 
Arqueiros de Femeref ................ Vd 0,50 
Arreio Mental .............. Az 050 
Áskari da Lança Cauterizante .. a RÉ AS o 
Áskari do Escudo Abrasador ... «0,15 
Asmira. Vingadoro Santa ....... E « R....4,00 
Assalto Noturno .............. Pr...l..... 0,50 
Assecla de Shauku ............... Dr 0,50 
Assombroção Fujona ............ ae! Ph oro NILDO 
Ataque de Roldão ............... Ym .R....300 
Atogue Voraz.......................... Vd 0,50 
Átrio de Pedras Preciosas ....... Vd.. R...3,00 
Aurora Celestial ...................... Br.. R....6,00 
Auspice do Mar... Az.. C....015 
Banir os Sombras .......... Br 1,00 
Banquete Sinistro .................... Dr... R....4,00 
Barreira de Cadáveres ............. E A 
Barreira de Raízes ......... Vd.. C...015 
Barreira de Resistência ........... Br 0,15 
Barreira Vesicante ......m Ym.C...0,15 
“ Basilisco das Rochas .............. Dr. R....4,00 
Batedores de Femeref ............... Br.. C...015 
Batedores Gblins ........... Ym ..l.....0,50 
Baú dos Sonhos ....................... hz... €...015 
Bozar de Maravilhas ............... Az..R...400 
Beleza Deslumbrante ............... Br.. C...015 
Benção de Mangara ................ Br 0,50 
Bosque de Afiya ...................... Vd.. R...300 
Bruxaria de Kaervek .............. Pr 0,50 
Bumerangue .........e Az .. C....015 
Caçador Abissal .............. Pr... R...4,00 
Califa do Agreste .................... Dr .. R....3,00 
Câmara de Neutralização ..... Br.. R...5,00 
Caminhante Despercebido ....... Vd...1..... 0,50 
Compeão Etéreo .............. Br.. R....400 
EC En Ym.R...500 
É] Pr... R....3,00 
Carrvagem do Sol... Ar ...1.....0,50 
Cascata Revigorante ................ Dr 0,50 
Cavaleiro Cadavérico ............ Pr=C=.015 
Cavaleiro de Femeref ................ E SA 


































Centauro de Jolruel .................. Vd.. €....015 * Enfraquecimento .............. Pr. C...015 * Infantaria de Elite Goblin .....Ym. C...015 * Suricate de Karoo ................. Vd..l.... 0,50 
Chamariz da Presa ......... Vd..R...300 - Enlace Prismático ...........ee Az..R...300 «Influência de Jabari .............. Br: Ros: é TonWha ss sssiisansacs hz ..R...800 
Cido de Vida .... e Vd..R...350 e Enxame de Gofanhotos............ VT 1207 o MBIDONÇÕO ocasiao EBD DR E E Ar..R.... 6,00 
Circulo de Desespero .................. Dr..R...300 « Equidade de Mangara ........... Br...1....050 « Loceração da Alma .................. A RR fo | RR Seed Ym.R...400 
Círculo Prismático ..........men Br. C...015 . Equilibrio Natural .................. Vd..R...500 , Ladrão de Fólego .................. Pr. C...015 . Tempestade de Areia ................ Vd.. C...015 
Cofre Phyrexiano .........meesme Ar ...d....050 , Escodaria do Sepulcro ............. Pr..R...400 , Lompejo ............. crendo Az..R...400 , Tempestade Tropical ............... Vd..l.... 0,50 
Colheita de Ossos... Preta 4 Escolha Preferida .................... Vd..R....500 . Leão de Mtenda ...........e. Vd.. €...015 , Terra Alqueivada .......... Vd..l....0,50 
Colheita Precoce ........... ui Vd..R....300 Espectro Corrompido .................. Pr..R...5,00 Loibio, INEO: eessessrerrerereemms: Ym.R.... 3,00 Tigre Caçador .... mam Vd.. €...015 
Comandante Zhalferiano ........ Br ...1....050 * Espírito da Noite... Pr..R....800 * Lembranças dolorosas .............. Pr..d.....050 * Tocha de Kaervek ...... Ym.€...015 
Combatente Onírico ............ hz..C...015 * Espírito Discordante .................. Dr..R....400 * Lovvadeus Gigante .................. y PM Ad Ih Dedo 7 ARS RI Di RSA Vd.. R...300 
Combatentes do Coral ............... AZ... 1... 0,50 * Espírito Enfurecido ...........e- Ym.C...015 * Luz Ofuscante ........ Br ...1.....050 * Tomo de Mangara ................... Ar ..R...400 
Comporta eee AZ ue bico DD * Espírito Melesse ....... usasse Br ..1....200 * Mago da Guilda Agrícola ....... Vd.. C....015 + Tornado Selvagem ................. Dr ...1.....1,50 
Contrato Infernal ..................... Pr..R...500 - Espírito Subterrâneo ................. Ym .R....300 « Mago da Guilda Armeira ......Ym . C...0,15 e Torrente de Lava .......... Ym .R...300 
Contraverter a Mente ............... Az...d..... 100 o Espreita Entre Arbustos ............. Vd..R...400 .« Mago da Guilda Cívica ........... Br.. €....015 « Totem Amaldiçoado ................. hr .. R....500 
Coração Sereno ........... mms vd. €....015 . Essência Radiante .................... Dr ...1....050 . Mago da Guilda dos Sombras ... Pr... C.... (15 «. Totem Sorridente ........... o... Ar .. R.. 10,00 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar..R...700 , Estouro de Rinocerontes ............ Vd..C...015 , Mago da Guilda Modeladora ... Az.. C.... 015 Transferência Psíquica ............. hz... R...300 
Eora: Rasa cassa ccescesiiseccaçõss Pr RO | Estupor esses Prod 100 Mago dos Brasas Imprudente .... Ym . R.... 400 | Travessura Política ......... e Az..R... 5,00 
Crescimento Exuberante ............ Vd.. C...015 Expurgo de Kaervek ................. Dr ...1.....0,50 Maldição de Teferi .............e Az.. C...015 Tributo Phyrexiano ................... Pr..R...300 
Crescimento Maligno ............. Dr..R...400 * Expurgo Phyrexiano ............ Dr..R...300 * Maldição do Consultor ........... Wm.C...015 * Tritões Salteadores ................. hz. €...015 
Cripta Proibida... Pr..R..500 * Foda de Uktabi.............. VdcE=os * Mahandal asas Dica D0O SO dE SEIVO: crerssrezersesscesssse Dr ...l..... 0,50 
Crocodilo da Restinga ............. Az .. C....0,15 * Falcão Ceifador do Vento ........ Dr ...1....050 * Mantícora Dorso Serrilhado ...... Dr .. R....300 * Turbo de Zumbis sue Pr...l.....0,50 
Curandeira de Mtenda ............ Br..C...01]5 * Falcão da Baia ............... Az. C...0]5 * Manto de Invisibilidade ........ Az. C...015 * Tutor Esdarecdo ........... Br ...]..... 200 
Curandeiro de Femeref ............. Br..€...015 - Ferocidade Devoradora ........... Ym ..1.....0,50 o Maro seremos Vd..R....600 - TutorMístico ...........s Az ...l..... 250 
Dádiva de Atrofia .................. Pr... 0,50 o Ferroada de Abelha de Ungaro .. Vd...1.... 050 Martelo de Bogardan ............Ym .R.. 1400 - Tutor Proficiente ............. Vd..l....200 
Dódiva Prismática ................... Dr ...1.....050 . Florestimento Cadávero ............ Dr..R...500 . Mártir Vigilante ..............s. Br..l....050 . Ultimo Recurso ................... Ym.R...800 
Dardos de Telim Tor ................... E ER o RR Tb..C...015 , Máscara de Ossos... Ar..R...400 , Unicórnio Benevolente ............. Br... (....0,15 
Dardos de Telim Tor ................... Ym.R...300 , Folhagem Farpada ........ ss Vd..l....150 , Medalhão de Brotos ................ Vd.. C...015 , Unicórnio-Zebra ................m. Dr ...1.....050 
Decomposição .........meemeser Vd..l.... 0,50 Funda Infalível .............. o. Ar ...1..... 0,50 Medalhão de Ebano .............. GR PERA] Vampiro Voraz ......... Pr... ld... 0,50 
E (A Dr ...1....050 * Funileiro Goblin... Ym.C...015 * Medalhão de Marfim ............. Br. C...015 * Veio de Crystal ee TJ 050 
DOENDO =: taasiãss Es = O HOMO ascuasao cocos Ym ..1....0,50 * Medalhão de Safira ............... Ars 02015 * Velodios caspuanacaaampaso Br. R... 300 
Desejos Irrealizados ...........m. Dr..R...400 * Gaiola dos Avaros ..................... Ar..R....400 * Medalhão do Caos ................... Ym.C...05 * Vidente dos Tritões ................... Ar. 6.=015 
Desenergizar .......... meme Br. C...015 * Gaiola dos Pobres ..............u Ar..R...400 * Memórias Ancestrais .................. Az..R...500 * Vínculo com a Agonia ............. Pra: €:0,]5 
Desfiladeiro ..........eeeermsemees T...1....050 + Górgula de Olhar Malicioso .... Dr.. R... 300 + Meseta Sagrada... Br. R.. 500 Vínculo Espatial ..................... Dr ...1..... 0,50 
DICIRCONTOS à mese mec cmspm viria Br. C...015 - Garrafa Ventifaca ................ Ar..R...300 « Minotauro de Talruun ............. Ym.C..05 o Vislumbra ii, hz..R...400 
Destino Favorável... Br...1.....0,50 » Gatos Selvagens de Wildcats ... Vd.. R....400 « Montanha... sao Tb.. €...015 » Visonha Macabra ................... Dr ...1.....0,50 
Destino Selado ..........emerem Dr ...d.... 100 . Gêiser Vulcânico............... Nm ..l....200 . Mortos Inguietos...................... DE o qa Are hz. C...015 
EMLONIÇÃO. jcississacisecnciissaesasis Ym.C..015 . Gênio Bêntico ........ Dr..R...450 , Nojo da Cripia ...................... Pr..d....050 , Vóriico de Energia... hz ..R...300 
Diabrete de Teferi .................. Az..R...400 . Gênio das Brasas Selvagens ....Ym . R....400 | Naja Dente de Sabre ............... VA eae, TÃO 1 A Pr.. C...0,15 
Diamante Celeste ...........u.. Ar ...1..... 2,00 Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd...1..... 1,00 NoDIlia === san: Vd.. €...015 Wyvern Cerúleo ......... im hz ..l..... 0,50 
Diamante de Carvão ........ Ar ...1....200 * Gênio Vaporoso ................... Az ...d....050 * Nuvem de Cinzas Vulcânicas ... Ym ..1..... 0,50 * Xamã Maligno meros Pr...l....0,50 
Diamante de Fogo ................... Ar ...1.....200 * Gnomos Comutadores .............. Ar ...l.... 050 * Oferenda Divina ................. Br..C...015 * Tirilano da Garra ................. Ym.R...50 
Diamante de Limo .............. Ar ...1.....200 * Goblin Adivinho ...Ym 1.050 * Onda Gigantesca .................. hz...1....050 * Tuberi de Plumagem Dourado ... Br .. R.... 5/00 
Diamante de Mármore ............. Ar ..l....400 * Golem com Patógia.......... Ar ...1....050 + Ondulação da Realidade ....... Az .. €...015 + Zumbi do Tumba Amaldiçoado . Pr... €.... 015 
Diamante Olho de Leão .......... Ar..R...300 + Golem de Areia .. ES RE! 090 O POUNSMO assa cos camas BE. t:.05 q ” 
Dissipor: canoas ecoa Az... 100 » Golem de Basalto Art. 050 + Polinesporos..... vd. R..30 .- VISÕES 
Domínio Tranquilo ................... Vd..C...015 . Golemde Chumbo. Arlo 050 , Pantano... ires ; Ep 1 CRP O RS, hr.. €... 010 
Dragão Avérneo Escarlate .......Ym .R.. 1000 , GolemdeGristal... Ad 050 O, Pantera de Urborg ................... Pr. C...015 , Anões Vigilantes ............ Ym.€... 010 
Dragão Baldaquino ............... Vd.. R....600 |. Golem lgneo...... h =1.050 , Postogem.................... Tio ias 0D0 5 ARTONIO sssscsiscees coesa . Br..R...800 
Dragão da Catacumba ............ Pr..R....800 Golfada de Terra .....Ym.€.015 Patrulha da Selva ................... Vd.. R....3,00 Areia Movediça ............. Tl 0A 
Dragão de Névoa ..................... Az..R...750 * Grifo de Ekundo .. - BC. 015 * Pêndulo Cortante .............. Ar ..R...300 * Areias do Tempo ........ Ar .. R....4,00 
Dragão de Pérola... Br..R...600 * Grifo de Ekundu ..... Ym.C..015 * Piratas do Kukemssa ............... Az..R...300 * Arqueiro de Arco Longo ............ Br ...]..... 1,00 
Dragão de Teska ................... Ar..R...600 * Grifo de Mtenda ............. Br..1.. 100 * Planície Alogadiço................... == 050 9 Ackári COÃO assis irecicsisada Pr..C...010 
Dragão Vulcânico ............. Ym.R...800 * GrifodeTeremko.................... Br. C..015 * Planície... Tb.. C...015 * Assalto Implacável .................. Ym.R...800 
Dragonete da Cerração ............ Dr ...1....050 e Grifo de Unyoro ...................... - Br. C..015 + PóGnerório o Pro R...400 o Assassino de Souk'Ato ............. Pra Lise 0,55 
Dragonete de Azimoet ............. Az..C...015 e Grito da Alma... Pr..€...01]5 « Poço de Piche Rochoso ............... EO é Moldetoml menezes , E li, jo 
Dragonete de Teferi ................ Az. C..015 . Guardião do Porto .................. Dr...1...050 + Poméléreo Az dt. 050 o Aura de Honradez ................. Br.. €... 010 
Drongr VIÓM <.eesecemesmemessmaão Pr..C...015 , Guardião Espectral ................. Br..R....400 , Polimonismo... Az..R...700 , Boca Selvática .......................... | ERES Je 1 
Eco da Alma ........ eee Br..R...400 , Guerreiro Viashino ............ Ym.C...015 , PósVido Br..l....050 , Bastão da Anulação .............. Ar .. R-... 400 
Efrite de Palmas Ardentes ....... Ym ..1..... 0,50 Guerreiro Zhalferiano ............... Br..C...015 | Prisão de Amber mm Ar o Ro... 600 | Bigorna de Bogordan ............. Ar .. R.... 4,00 
Efrite de Harmattan ................. Az ...d....050 * Hokim. Tecelão de Histórias ...... Az .. R .... 4,00 Prisma de Mana ...................... Ar ...1.....0,50 Bolha Juju .......mie Ar ...d..... 0,75 
Efrite Frenético ......... eee De, R.. 450 * Hilda de fogo ça Vm.C...015 * Proteção de Luzes ................. Br.. C...015 * Bolor Invasor .......... Vd...1.....1,50 
Elefante de Presos de Ferro ...... Br ...1....050 * Hienos Algazarrentas ............ vid. €-.:05: * PaUMONOSS. sas Dr..R....300 * Caçador das Areias Viashino ... Vm ..1..... 1,50 
Elefante Majestoso ...........u... Br. €...0,15 * Hivis dos Escamas ............ssseso Ym.R...300 * Purraj de Urborg ..................... Pr..R...500 * Coleidoscópio de Diamante ..... Ar .. R..... 4,00 
Elefante Selvagem ................... Vd.. €...015 e HordosHorríveis ................. Ar ...1....0,50 + Raio de Comando ..................... Az. C...015 e Cominhante Phyrexiano ......... Ca .. C... 010 
Elemental das Chamas ............ Ym ..1....050 o HorrorFétido .......... mms Pr. C...015 « Raízes de Vida ......................... Vd..l....0,50 e Campeão de Talruum ............... Ym. C...010 
Elemental das Ondas ............... Az ....050 « lho de Teferi ............ T..R...300 . Rashida Esquamácida ............ Br..R...400 « Canção do Sangue ................... Ym.C...010 
Elfos de Quirion ...................... VA SE CA NO essere resrosteseersrgrere Tb..C...015 , Ratos de Esgoto .................... Pr. C...015 . Capim Elefante... Vd..l.... 0,75 
Elixir do Vitalidade ............... Aro 050 . Muminação iii Br ...1....050 , Refletir Dano ..........s.sesese Dr..R...300 , Cavaleiro das Névoas ............. Az. C... 010 
Emissário do Fogo Bravio ......... Ym ..1.....1,50 a E DI NR Ym.€...015 a Reflexos Rápidos ................. Ym.€...015 A Cavaleiro Valoroso ........ ss Br.. €....010 
Regeneração ..........em Vd.. €...015 Caverna de Elkin ..........e.. Ym.R...400 
* Regiões Agrestes Exauridos ..... Pr .. R....400 * Cesto de Serpentes .........m Ar. R....4,00 
rs * Reino de Terror .......................... Pr..d.....050 * Cídope Desajeitado ................. Ym dl... 0,75 
E pre a a * Reino do Caos ............. Ym ..t.....050 * Cidade do Isolamento .............. Vd..R...5,50 
dg * Reparações ........... eme DER 4), O COMO cia screens Pr.. C...0,10 
o s Retribuição Divina ............... Br..R...350 e Colheita Infernal ................. Pr. €.... 010 
e Rio Contaminado ...................... T..l....050 o Combatente da Resistência ...... Br... C.... 010 
o RUI /OO ATO: asi inits Br.. C...015 « Contrabalançar ............... Br.. R.... 400 
a ROCEMANDIS ssa esse: Ym ..1....050 , Conversações de Paz ............... Br... 1... 1,00 
o . . Salamandra Pirética ............ Ym.C...015 , Comosão em eestseeessmersstten Dr.. R.... 3,50 
Sado sas AZ. 015 Cripta do Ladrão de Fôlego .... Dr .. R.... 3,00 
* Sementes da Inocência ............. Vd..R....400 * Cronatogue ..... me Az ..R.... 6,00 
* Serpente de Kukemssa ............ Az .. C....0,15  * Cruzado Zhaliriano .............. Br..R...400 
* Serpente Terrestre de Dorso Farpado . Pr ... 1... 050 * Custódio de Kookus ................. Ym.C.. 010 
* Serpente Terrestre da Selva ...... Vd.. (....015 * Deserção ....... hz ..R....900 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr .. R.... 400 o Desfazer ......... essere hz... €... 010 
o. R | « Servidão à Sepultura .............. Pr.. C...015 o Desfiladeiro dos Grifos .............. T.. R....400 
| GORRO DO BUFÃO, « Shauku. Portadora do Fim ...... Pr.. R....500 « Desforra dos Humildes .............. Br..R...4,00 
À OU DEIXO VOCÊ / a SEE ONO Br..R...400 , Deslizamento de Pedras ......... Ym. €...010 
A es Vin so DO À DESONIÇÃO: somas ssiscmersaseeaso Pr ..l.... 0,75 
é Sombra do Arro ...........eeme Pr... 1..... 0,50 À Dino o ines Br..R...300 
Sorvedouro de Mana ................ Az... €...015 Dragão Avémeo Incandescente .. Dr .. R .... 800 
* Superioridade Numérica ......... Vd...1....050 * Dragão Viashivano ................ Dr ..R....9,00 
53 








Dragonete Cospe-Fogo ............. Ym ..1.....075 
Drogonete da Tormenta ........... Basta tis 
Dragonete de Kyscu .......... Vd..l.... 0,75 
Dragonete Guinchador ............ hz... €...010 
Druido Quirion ........mms Vd..R...450 
Efrite do Arco-lris .. Az. R...7,00 
Efrite Tremeluzente ..... hz ..l.... 0,75 
Elefante Macho... Vd.. C...010 
Elemental das Nuvens ............. Az. C... 010 
Elite de Squamácida .......... Dr...].....0,75 
Elmo do Despertar .................. Mi VS 
Encantadora de Femerel .......... Dr .. R....300 
Escolar como Aranha... Vd.. €.... 0,10 
Esconderijo dos Elfos .................. Vd. €...010 
Espirito Condutor .........e Dr .. R....400 
Estouro de Gnus ...... Vd..l.... 1,00 
Explosão de Fogo .......... Ym.C...010 
PONDÃO: cacem nunes Vd.. C...010 
Falcão do Vento Veloz ............. Br... €... 010 
Feltor ÚgIo ias: Ym.R... 600 
Fênix de Bogardan ................. Ym.R...400 
Ferimento Mortal ................... Vd.. C...010 
Fivela Solar ....immes Br. C...010 
Floutista de Tolryum .............. Ym ..].....075 
Floração Estival ........ Vd...l..... 1,00 
Formigas de Correição ............... Dr ...1..... 1,00 
Gênio da Voragem .......... AZ)... 075 
Gênio de Aku ... Pr Rs: 750 
Goblin Jóquei de Suínos .........Ym . C.... 0,10 
Golem de Matopi............. Ar ...1..... 0,75 
Gorila Furioso ..........mmm Ym.C...010 
Grifo de Daraja ... Br... 1.....0,75 
Guarda de Honra de Teferi...... Br...1.....0,75 
Guardabrisa .... Az. C...010 
Guepardo Rei... Vd. €...010 
Guerra Justa .......memnce Dr .. R.... 4,00 
Guerreiro do Poço de Piche ...... Pr.. €....0,10 
Guerreiros Panteras ........ Vd.. €...00 
Hipopótamo Pigmeu ................ Dr .. R.... 400 
Honra de Guerreiro ....... Br... C...010 
IMPUIO saias Az. C...010 
INS PIPÇÃO. sssseserscicameiica sara hz... €...010 
Instinto Selvagem .................. Va. €...010 
De o PAPA Vd.. C... 010 
o RA RR E 15 
ROO caspa resmas casiiiuio Ym.R...4,00 
Lagarta Gigante ......mme Vd.. €.... 010 
Lanceiro de Souk'Ata ............ Ym.C...010 
Leão de Jamuraa ......e Br. €...010 
Legado de Suleiman ........... Dr... R.... 400 
Liquentropo ....... Vd. R...3,00 
Manto da Noite ....... DE 166: 100 
Mares Oniricas ........ Az ..l.... 0,75 
Máscara de Dragão ................. A PRA 
Mausoléus de Aku ......... Pr.. R... 6,00 
Medalhão da Esperança ......... Br. €...010 
Medalhão da Visão ............. hz .. C...010 
Medalhão de Esmeralda ......... Vd. €...010 
Medalhão do Funeral ............ Pr 010 
Medalhão do Lume .................. Ym - 010 
Mentalidade de Turba ............ Ym 075 


mao POR am mm fe qem 


Mina de Magma ...... Br... 3,00 
Morte à Espreita .........mes Pr... €...010 
Mundungu meme A PR 0,75 
Necromandia ..... Pro] 050 
Necrossábio .........memmets Pr. R...400 
Nati Ppsss) co 150) 
Ninhada de Baratas ............... Pr...l.... 0,50 


Vá 
7 QUE DESTINO 
TERRÍVEL! VIRAR 
UM TERRENO 
BÁSICO! 





Nuvem de Raios... Ym .R...400 
Olho da Singularidade .......... Br. R...400 
Onda de Color... Ym 1... 0,75 
Orangotango de Uktabi .......... Vd..l.... 075 
Ordem Natural ..... Vd..R...450 
Orla Inundada ....... AZ Ro 00 
DutonddO se aces: Vd.. R...400 
Ovinomante ........s Az ...1.....0,75 
PORÍGREL saiem Ts 
Paraíso Inexplorado ................. TR .:800 
A Cd || PORMR 1 À A GR 
Passagem Honrosa ............ Br ...l..... 0,75 
Patrulheiro Quirion ..... Vd.. €...010 
PAYS spas Az. €...010 
js POR UAI Pr.. C...010 
Prepunddr ss seen hz ...].....075 
Privilégio Sombrio .......... Pr..C...010 
Prosperidade ........ ms hz ..l..... 3,50 
Protetor de Relíquias ............... Br ...1.... 0,5 
Quebra-cabeças de Teferi ......... Ar... R.... 500 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar ...1..... 075 
Quimera de Coração de Ferro ... Ar ...1.....075 
Quimera de Garras de Bronze .... Ar ...].... 075 


Quimera de Ventre de Chumbo . Ar ...!.... 075 
Rancor de Kaervek ....... Pr. R... 400 





Ratos da Gipla ate Pr. C...GI0 
Recompensa Ignea .............. Ym.€...010 
Recrutador Goblin ....... Ym ..1.....0,75 
Recuperação Milagrosa ......... Br. 1....1,00 
Recursos Malbaratados ......... Dr .. R....300 
Reino de Teferi ....... AZ R...40 
Remédio: ....... 2 sfstu a Br... €...010 
Ritual Proibido ....... Pr..R....400 
Saqueador Phyrexiano ......... Ar. R...400 
NMOM sis Sa EN eo À erros O 


Solfatara ...... meme VM. €.... 010 
Sugamentes de Urborg ....... Pr... C...010 


SUMIÇO cosisaaimicoo mis ARE 5d 242 0, JU 
Teia Diáfana ....... Br. CC. 01 
Tempo e Maré ........ AL) 0,75 
WIÇÃO e ccceceesscamee sais miacasa AZ 0. 0,10 
Tati ses a Tg A (1 
Três Desejos ................ cometa AZ — R -:4,50 
Triângulo da Guerra... Ar. R..300 
Tutor Vampírico ........ Pr.R.NO 
Vampirismo ........... Pr d..075 
Vento Corante ...... -Vd.l....075 
Ventos Catabáticos ............ mo bz R.... 300 
Veterano da Infantaria ........ Br... €...010 
Vêu Místico ....... adeus RE € 0.10 
Vigila de Abutres ........... metia €. 010 
Vulcão Inativo ..... TE: Rc075 
ALISIOS 

ADAUTÃO ac bo cuitonaiaa Enceiaão RE cc): DD 
Abjurtr: ig — Br. R...7,00 
Ec | e E, = VA. R...400 
Abutres Circulantes ....... Pr... 0,50 
Acesso de Raiva ....... Ym.C...010 
Achado Argiviano ........ Br ...1....0,50 
Anão Furioso ....... Ym.€...010 
Aparição Odílica ......... Pr... l..... 0,50 
Apoio goi hz..C...0,10 
Armadura de Kithkin ........... : Br... C...010 
Armadura Empirea ......... Br.. C...010 
Asas Fantasmas ..........i Az. C...00 
Aura do Silêncio ............ Br ...1.... 0,50 
Autômato Desajeitado ............. Ar. €...010 


ANÍPOM assados Àz.. R... 300 
Balista Pesada ........ms Br.. C...010 
Bar ras Vd..l.... 0,50 
Barreira de Brasas ........ Ym.C.. 010 
Bastão da Invalidação ............ Ar... R....400 
Bastão Leteano ............ Ar ...1..... 0,50 
Behemoth de Llanowar ............ Vd..1....1,00 
Beijo da Natureza ......... Vd. €...0,10 
Bênção de Géia .........mme Vd..l... 1,50 
Bênção de Serra .........umas Br... 1... 1,50 
Biscele Serrilhado .......... hr ...1.....0,50 
Bomba dos Goblins ................ Ym.R...3,00 
Bosque Trangúilo ................... Vd..R...500 
Brigada Foriysiana ............ Br...].... 0,50 
Carniçal do Tómulo .................. Pr.. C...010 
Cavaleiro das Sombras ............. Pr. €...0,10 
Cavaleiro de Bendlia ............... Br.. C... 00 
Chamado da Selva .............. Vd..R...500 
Chicote de Fogo ......mmmeees Ym. C...010 
Ciclope de Jaspe ............ Ym.C...010 
Clarão do Éter ...... «Ym ..d..... 1,50 
Colonizadores Orcs... Ym ..1.....1,00 
Cone de Chamas ....... Ym ..d..... 1,00 
Conhecimento Ancestral ............ hz ..R....600 
Coração de Bogardan .............. Ym . R....5,00 
Corrente Descendente... Vd...l....0,50 
Correntes de Mana ........ hz... €...0,10 
Coruja Sóbia ......mrsrse Az .. €...010 
Cripta Estilhaçada ........ Pr.. C... 010 
Dançarino de Ossos ................. Pr. R... 2,00 
Degeneração Nefasta ......... Pr ...l..... 0,50 
Desfiladeiros Sinvosos ................ T..R...400 
Dia do Juízo Final... Br...1.... 0,50 
Dívida de Lealdade ................ Br. R...300 
Dir Ago dd BE. Cc 010 
Dragão de Alabastro .............. Br. R....7,50 
Dragonete Tímido ........ Az... l..... 0,50 
Dragonete Tolariano ................ hz. C...010 
Druida de Lianowar ............... Vd. C...010 
Efrite de Uktabi ...... Vd.. C...010 
Elefante Desgarrado ................ Vd.. €....010 
Elemental da Neblina ............ hz.. €...010 
Elemental do Fungo ................ Vd.. R...400 
Enterrado Vivo .......m. Pr ...l..... 0,50 
Ents de Redwood ................ vd. C...010 
Escudo de Urza ......m Ar. €...010 
Escuridão Giratório ............. Pr.. €...0,10 
Esfera Quimérica .....s Ar ...1..... 0,50 
Espedro da Miséria ............. Pr. C...010 
Estandarte de Jabari.............. Ar ...1..... 0,50 
Estátua Xântica ........ Ar .. R....5,00 
Explorador Veterano ................ Vd..l..... 0,50 
Familiar de Ertai ...... hz ..R... 20 
To E SEA DND Ym.R...400 
Filamentos da Noite... Pr. d..... 0,50 
Filhote de Roc... Ym ..l.....0,50 
Fita de Bósium .......o hr... R... 70 
Flamidemo de Bogardan ........ Ym.€...010 
ERBO capas: Az. €...010 
Folhagem Densa ...... Vd.. R...500 
Forja de Thran ... meme Ar... 1... 0,50 
Fornalha Phyrexiana .............. hr ...1.....0,50 
Gallowbraib ..........me. DE do TO 
Gavinhas do Desespero ............ Pr... C...010 
Gênio das Nuvens ................... hz ...l..... 1,00 
Gênio Inexperiente ................ Pr.. C...010 
Gigante de Brasos ............... Ym 2.1... 0,50 
Golem de Aço ........ meme Ar ...1..... 0,50 
Golem de Palha ............ hr ...1..... 050 
Golpe Dirigido .......smseo Br... C...010 
Golpe Fatal assar i: Pr. C...0,0 
Granadeiros Goblins ............... Ym..]..... 050 
Grifo da Lua Enevoada ........... Br ...1..... 0,50 
Grinalda Florida ...... Vd.. €...010 
Guardião da Paz... Br..R.... 6,00 
Guerreiro Fantasma ................. Az... 1,00 
Hierofante Silvestre .................. Va... 050 
Hipnotizador Tolariano ............ Az..R.. 30 
Horror Oculto .......... o. Pr... 1,00 
Ilusionista Vodaliano .............. hz ...l....0,50 
Infantaria de Benália ............ Br.. €... 0,10 
DRDS rn Ym.R...300 
Justiça de Urborg .........s Pr.. R...300 
Lance Desesperado ...........mm Ym ..d..... 0,50 
ERG suas ani Br.. €...010 
Lembranças Angustiantes ....... Pr..l..... 0,50 
Livro de Thran ..........emes hr. R...2,00 
Lobos do Ártico... Vd..l.... 0,50 
Lodo de Mwonvuli ............. Vd..R...300 
Madeixas de Medusa .............. Pr: €=:0H0 
sa 


Matriz de Bolhas ........... Ar .. R.... 3,00 
Mercadores Tritões .......... Az. C...0,10 
Mestre de Armas... Br... l..... 0,50 
Milícia Fervorosa .......ms Br. C...010 
Mina das Pedras Preciosas ....... E SRS) 
Missionário de Benólia ............ Br... C....010 
o E Pr..R...400 
Mudança de Paradigma ........ Az. R...2,00 
Necratogue ............ Brad .==0,50 
Névoas de Pendrell ........... hz... R... 200 
Nobre Benfeitor .............. hz ...l..... 0,50 
A ret hz... C...010 
Ogre de Dentes Serrilhados ...... Ym . C....010 
Onda de Terror ....mes Pr..R...200 
Paladino do Sul .................. Br.. R...3,00 
Pastor de Almas... Br.. €...010 
Pedra da Mente ...... hr... €...010 
Pedra de Toque ............ Ar... 1... 0,50 
Pesadelo Trovejante ......um Ym .R...800 
Poço da Sabedoria ........ ms Ar .. R.... 4,00 
Poltergeist Malicioso ................ Pr ...1..... 0,50 
Porteiro Abissal ..........m Pr... C... 010 
Prometido do Fogo ............ Ym.€...010 
ROME MIO cs eosensisscncseçnio hz. C€.. 00 
Rastejador de Urborg ............... Pr..R...300 
Ratos de Dentes Navalhados ... Pr... C... 010 
Reaprender ........mmes Az ...l..... 0,50 
Regente das Tocas ................. Vd.. R...300 
Relâmpago ..........memmemes Ym.C...010 
Renovação Angelical .............. Br... €....0,10 
Reserva de Voluntários ............ Br...l.... 0,50 
Ressurgência da Natureza ...... Vd.. R.... 6,00 
Restauração Argiviana ............ Az... l..... 0,50 
Co o PES SERA hz... C... 010 
Ruínas Devastadas ................... T..R...30 
Sabedoria de Gerrard .............. Br... 1... 0,50 
Sabujos de Lava ..................... Ym ..l..... 1,00 
Sangue Fervente .........mme. Ym.C...010 
Santuário Secreto ............. Br.. R....2,00 
Sentinela de Llanowar ............ Vd.. €...010 
Serenidade ....... Br..R...300 
Serpente Tolariana ............... Az..R...300 
Solo Familiar ............. Vd..l....0,50 
(51 RE 2 Br. R...400 
Toumaturgo dos Anões ............. Ym.R...200 
Teia de Mana .... Ar... R.... 2,00 
Tempestade de Fogo ................. Ym.R...7,50 
Tempestade de Lava ................ Ym.€...010 
Trepadeiras Sufocantes ............. Vd.. €...010 
Tributo Infernal... Pr..R...5,00 
Unicórnio Venerado .................. Br... 1.....0,50 
Ursos Listrados ......... Vd.. C...010 
Vale dos Lótus............. T.. R.. 1500 
Vândalo Goblin ................. Ym.C...010 
Véu de Teferi ......e hz ...l....050 
VIADO uses ssscsasarerinceser VD: Eus DIO 
Vorme Alqueivador .................. Vd..l.... 1,00 
Vorme Ceifeiro ......e Vd.. €...010 
Vórtice Psíquico .......... hz .. R.... 3,00 
Xamã de Hurloon ................ Ym ..l....0,50 
Zumbis Escamotadores .............. Pr. C... 010 
QUINTA EDIÇÃO 

e A hr. R....3,50 
A Pedra Fellwar ...........n ME A 05 
Abelhas Assassinas ................... Vd..l....200 
Acúleo da Força ........etme hz... C...010 
ENG maes as hz ...]..... 1,00 
Ala de Escudos... Br... C... 010 
Alforje de Jandor ..................... Ar ..R...2,50 
Alma Desgarrade ......... Pr.. €....010 
Altar de Ashnod ...................... Ar ...d..... 0,25 
A ts E ANE Pr.. C...O10 
Ampulheta Infinita ................ Ar... R....3,00 
Amuleto de Kroog ....... Ar €....0,10 
Anão Soldado ...... Ym.C...010 
Ancião de Fyndhorn ................ Vel... 0,50 
Anel de Aladim ................... Ar..R...2,50 
Animar Barreira em Br..R...1,50 
LR O E Pr... 1... 1,00 
Ankh de Mishra ......... Ar. R.... 300 
Anões Guerreiros .......... Ym. €...010 
Anseio por Viagem .................. Vd..].....0,25 
Aparência imponente ............. Ym. €...0,10 
Aparição do Pântano .............. PE oe) coeso DSO 
Aranha Gigante .............. Vd.. C.. 00 
(Sto PA E E 
Armadura de Fé... Br.. €... 0,10 
Armagedon ..........eersmm Br... R...800 
Arqueiro D'Avenant............... Br... C...010 
Arqueiros Elficos ....................... Vd..R...300 





Arsenal de Tawnos .........e Ar ...1..... 0,25 Corapaça sssemquancaas Vd. €...010 
Artefato Vivo... eme Vd.. R..200 o RN Br... 1... 0,50 
Artilharia Orquica es Ym ..l..... 0,25 Catapulta de Crânios............... Ar ...l..... 0,25 
Arvores Ócas .........emsemeseeessessee TR 25) Catapulta de Metralha .......... Ar... €... 010 
RIOBUÊ corassssnipusicaieasaes Ym ll... 0,25 Cotapulta dos Anões ................ Ym ..l..... 0,25 
Aura Anti-Magia ...........m. Az ...l..... 0,50 Cavaleiro Branco .............sus Br ...1..... 2,00 
Aura de Arenson ......s Br ...l..... 0,50 Cavaleiro de Stromgald ........... Pr... 1..... 0,75 
Auriflama Orquica ................. Ym ..]..... 0,25 Cavaleiro Negro ..........e. Pr... 200 
Anroques pacas 00010 Cetro Desintegrador .................. Ar .. R....2,50 
Autocrata de Sengir ................. Pr..R..250 Chuva de Pedras ...... Nm. C..00 
Aves do Paraíso ....... seo Vd..R...600 * Cidone do Deserto .................. EP O 
Bálsamo Restaurador ............... Br..C...01]0 * Cidade de Bronze..................... T..R..1000 * 
SEDÃ E br ore a T..l...025 * Cidade Icatiana ....................... Br..R...350 * 
Barreira de Almas... Az. C...01]0 = Ciganos de Pradesh ............ Vo. C..O0 o 
Barreira de Ar ....... meme Az ...1.....025  Cimitarro Dançante ................. Ar. R...200 o E 
Barreira de Espadas ............. Br ...1...,.0,25 o Cinzas às Cinzas eee PRA ISDOS q á 
Barreira de Fogo ........ Vindo 025 o SAP Apoiados Brsl==0 é MAS QUE 
Barreira de Lonças Ps Br. C....010 LOS TRAÇÃO 

S ne oa a | HORROROSA! 
Barreira de Ossos... Pra bro: à CdP: Branco ............ eme Br. C..00 EM RÁPIDO, CHAMEM 
Barreira de Pedra... Ym 1.025 O CAP: Preto ses BrC..010 o ROGÉRIO 
Barreira de Sarças ......... e Vd..l.... 05 COP:VORÃO siso scseniseossssisescessee Br.. C...010 VILELA! 
Barreira Glacial... Az... 050 * CAP: Vermelho e rmemsi Br: 6.010 * 
Barro Primordial ............u Ars RO E OMS aa assis inato Vad 
Bosilico do Bosque ........... Vd..l...075 * Cofre de Mana ........... Ar..R...400 * Desintegrar ..... seem Ym.€...010 * ElmodeCoral.......................... Ar..R...2,50 
Bastão da Ruína ............... Ar..R...025 * Cólera de Deus... Br RM o DEMOONA 2-insorrissgesaçesmmeree Vd..1...025 + Emoaranhado Mental ............... Pr. €...010 
Bastão de Cristal ...... es Ar ...1....050 Colosso de Sardia ...............u de. R...$50 o Dotonação sussa Ym .i...0,50 » Encornação Pessoal.................. Br..R....4,00 
Batedor Icatiano .........ee Br. CO) é Conquista sessao Ym ..1...100 + Diabrete do Pântano .............. Pr. C 010 o ERON ==2 e ieiss Vd.. C... 010 
Bênção Sagrada ...........ssme Br ...1....025 . Conspiradores de Stromgald ... Pr.. R....400 « Disco de Nevinyrral.......... e ARG à ERON Az.. €... 010 
Bengala de Feldon ................. Ar ...1....050 . Contramágica ...........esssese AZ. C..00 , Distorção Mental... Pr.d. 050 , Ents dos Raízes de Ferro .......... Vd.. €... 010 
Besta Mecânica .........eemeseeeeseess Ar ..R...300 , Corcel Mecânico ........... Ar ..1.....050 , Donzela Alda ................ Ym.€C 00 , Esconjurar......i me. Az.. €...0,10 
Bestiário de Serra ...... Brod 025 Coroa das Eras see Ar. R...400 Dragão de Shiva... Ym.R. 1200 |, Escorpião das Profundezas ...... Pr... C.... 0,10 
Bijuteria de Urza .............. e Ar... 0,25 Corrente Ascendente ................. hz... €....010 Dragão Mecânico ............. hd .R—-10 Escriba Mágico .............. Az..R...3,00 
Bola de Fogo ............ umas Ym.€...010 * Crescimento Desenfreado ......... Vd.. C...010 * Dragonete de Fogo ............... Nac HAS O EB se snisiies Br.. €...010 
Bomba Mental... Az ..l....025 * Crescimento Virente ......... Vd.. C...010 * Drogonete Lozur .......... Az 1. 02% * Estero de Madeira ................... Ar ...1..... 0,25 
Bomba Relógio ..........mmeeee Ar ..R...400 * Cripta Sem Fundo... Teo R::300 * DrahúrPodor... ess Az .R. 40 * Eserode Raios ..................... Ym .R.. 1000 
Bruma Faminta ....... eee VE GG * Erigdo Ss ri Br..R....700 * Drenar Vida... Pr. CC. 01 * Espedro Abissal........................ Pr... 0,75 
Bruxa de Verduran .............. Vs RD O (O sacasaispissscosoa Br. C...0]0 e Dríades Shanodin ............ Vd. €C. 018 +» Espirito de Pedra .................... Ym ..l....0,25 
BUMEranNgue ...eeeienereri Az. C...010 - Curandeiro Samita ................... Br.. C...010 + Druida Ancião .......... —Nd RR. 4 + Espírito dos Chamas ................. VYm ..]..... 0,25 
Burocratas de Aysen ............ Br. C...01]0 « Dança de Muitos ................... Az..R...200 » Druido do Pradario Vê. Co 00 « Espírito do Mar ............... hz ..l.....0,25 
Cabrito Montês ..........e Vais q > DONGGS SSL sale Az..C...010 . Duelo de Mana ........ Ym .R. 200 . Espírito do Vento ...................... hz ...l..... 0,50 
Cálice de Marfim ......iu Ars &. Dollogo sas ate AZ=R=:B0 . Hon Vital sa — Né 1. 0% , Espirito Lompejonte ................. Br.. R....5,00 
Campo de Batalha ................... T...1....100 , Deformar Artefato .................. Pr..R...250 . Elemental do Ar... hz 1. 050 , Espirito Rodjan ..................... Vd..l.... 050 
Canção de Titânio ...........emem. Vd..R...300 | Depósito Icatiano ..... re Todo . Elemental do Tempo... Az R SO Espirito Sibilante ............... hz..R...400 
Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br... 1..... 0,75 DEIBlOE serasa asagusç Pr. R....2,00 Elfos de Llanowar ........ — Né Cc mm ECO ss: Az. R.... 2,00 
Coplhão Orc ss arsssscass Ym ..l....0,25 DESENIGMAR ones Br. C...010 * Elmo de Chatzuk .... kr R 252 * Esqueletos de Carga ................ Pr.. €...010 


E GANE JE KR Va SIA ne DN , [ 9/4 E ada 
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Deseja que os bardos cantem o nome INTRA 
de sua loja ou livraria por todo o SAR TT 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 
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Do AM Az..R...300 * Javalis de Durkwood .......... Vd.. C...010 
Estlhaçor. ss igss, Am. CDI € Togo do DUO nes Ym.R...300 
ET RO SS Vd..R...300 + Jokulhaups....... Ym .R...400 
Estrela de Ferro ......................... 9 RR = DA (O A hz... R.... 3,00 
St AR SD Vitis BO0 q JUNO rs asmess Br... 1... 0,75 
Explosão Hídrica ...................... SEDA RN UE 1 OR 6; E O Br... 1... 0,25 
Fada do Mar ..........m. AD as boao0ÕO o MIMO tis seem cama Br... 1.....1,00 
Falange Icatiana ..................... Br..1....025 Labirinto Sombrio .................. Az. €....010 
Faltão de Messeta ............... Br. €...010 Lacaio Thrull .......... Pr...l..... 0,25 
Falcão do Zéfiro ........ Az. C..0o * Lapso de Memória .............. hz.. C...010 
Farpas de Mana ............. Ym.R...250 * Lavagem Cerebral ............. Br.. C...0,10 
Fatalidade de Zur .... Az..R...300 * Legionário de Akron ............... Br..R...250 
era AT O RS RE AR PI OR Az .. R....500 
Feiticeiro Krovikano ................ Az. C..00 * Leviatã de Segovia ................. hz ...l..... 0,25 
Feiticeiro Pródigo ......o AZ Co 010 o Lhurgoyf ii Vd..R....5,00 
Ferramentas de Joven ............ Ar... 1.....075 o Livro de Jalum ...s Ar..R...250 
Ferreiro Penitente .....mss Br.. €...010 « Livro de Jayemdae ................... hr .. R....300 
Fetiche Krovikano ............. ca AR CR Pã, O O Vd..R...3,50 
Floresta Karplusana ............... T...R...300 , Lobos da Tundra ............... Br.. C...010 
Fluxo de Energia ...........cs Az..l... 050 . Lodo Primordial................... Ym ..l.....0,25 
Fluxo de Vida... Vd.. C...010 Lua Maligna ....... Pr... R.... 6,00 
Fonte da Juventude ............... Mal RE EM DOMiAL sas O T.. R...300 
Fontes Sulfurosas ......... T...R...400 *  Mogus do lusionismo .............. Az..R...40 
Força da Natureza ........me. Vo. R...500 * Maldição de Feroz .................. Ar..R...250 
Força Divina ............ Br. C...010 * Maldição de Inverno ............... Vd.l....0z 
Força do Gigante ...................... Ym.C..00 + Maldição dos Garra de Ferro ... Ym . R .... 200 
Força Profana ........... Pio ED O MBDGO escassas Pr ...l....050 
Forças Fantasmais ..................... hz ...1.....025 - Mamute de Guerra ...... Vr.. €..01 
Forma Gososo ..........mes Az.. C...010 . Manada de Coribus ............ Br..R....300 
Formigos Carrieiros .........mu Pr .d... 200 , Mantícora Escarlate ................ Ym.R...350 
Fortaleza do Ebano .......... T...t...050 , Manto da Confusão ................ Pr.. C...010 
Forte dos Anões ....... T..R...250 , Máquina Diabólica ............... Ar ...1....0,50 
pac re A Pr.. €...010 Marcha Fúnebre .......m Pr... C...010 
Fulgor de Mana «ma Ym.R....300 *  Matilha de Carcajus ............ Vd..1....0%5 
FUDAAÇO soares saio Ym:R...300 * Mestre Zumbi... Pr..R..40 
CURRUSONE ssa niiacassas Ve. R.:25D * Meélamoloiasssasaciia Ar ...1..... 0,50 
PUPaÕÃO sans VOOS O Mrs amei Vd..l...1,50 
Gaiola de Bari... Ar..R...250 + Mina de Urza ... T.. C...010 
Gárgulas da Abadia ............... Br...1....050 < Mina Uivadora ................... « Ar. R.. 800 
Garrafa de Elkin .... Ar .. R....300 » Minotauro de Hurloon ............. Ym.C...010 
Garrafa de Suleiman ............... Ar... R....300 « Minotauro do Labirinto ........... hz .. CO 
Garras da Morte ......... RES RE E Ar .. R....500 
Gerador de Serpentes ............... Ar..R....400 . Monolito de Jade .................. MR =:28 
Gigante da Colina .............. Ym.C...010 | Monstro Fantasma .................. hz ...1....0% 
Gigante de Pedra... Ym ..l..... 0,25 Morcegos Vampiros ........... Pr. C...0 
Gigante Devastador ............... Vd..l...100 * Mortos Kieldoranos ....... Pr..C...G10 
Ginetes Elficos .........a Vd.d... 100 * Mutação Instável .............. Az.. C...010 
OC ida Az. €...010 * Natureza do Lobo ................ Vd.. R...350 
Goblins Salteadores do Mons... Ym . C...010 * Navio Pirata... hz ..R...250 
Gorro do Bufão ......... MR o Hobbit assadas Vd..C.. 010 
Grande Reino de Preservação . Br...l.... 100 e Netite me Pr. CO 
Grimório de Leng ......... hr ...1....025 « Necropotência ....... Pr..R...700 
Grimório Silvestre .................. TOR AD q OR ss cce Ym.C...01 
Grupo de Emboscada ............... Ym.C...010 , Grande Lobisomem... PE 05 
Grupo de Goblins Escavadores .... Ym . C... 010 PR PR Pro R= 59 
Guantes do Caos .................. Ar. R...400 Obelisco do Desfazer ............... Ar. R...250 
Guarda Real Kjeldorano ........ Br... R.... 4,00 Obscuridade ......... Pr ...t... 0,25 
Guardião de An-Howa ......... vd. R...300 * Óculos de Urza ....... Ar... 1... 0,50 
Guardiões de Marfim .............. Br ...1.....025 * Oferenda Divina ....... Br.. C...010 
Guerreiro Homárida .................. hz.. C...0I0 * Ogre Ghazbán ........... Vd.. C... 010 
Guerreiro Perpétuo ............. Vd.. C...010 * Olho Maligno dos Orms ............ Pr ...1.... 050 
Habitantes das Trevas ............ Poco DIO O “Olho põr DIO: caso Br. R....300 
Hálito de Fogo .............. Ym. €...010 + Oradores dos Mortos ..... e. Br.. C...010 
Hecatombe .......eeme Pr. R..500 o Orbe Hibernal Ar... 1... 300 
Herói dos Goblins .......... Ym.C...00 . Orcs da Garra de Bronze .......... Ym.C...010 
Heroína de Benália ................ Br.. €...010 , Orcs da Garra de Ferro ............. Ym. C...010 
oi A ár dee Br..C...010 , Ordem da Tocha Sagrada ...... Br.. R....350 
Idolo de Barro .............. hr... C... 010 Ordem do Escudo Branco .......... Br... 1... 1,00 
IO RÊS FOTOS e srsiarssepenicormacni Vd. C...010 * Ordem Primordial Vd..R...300 
Ilusão Mental .......... dE RIO O Ogg ai om Ym.R...300 
Imagem Estilhaçada ................ Pre Ra) * OMI ama ess Ar ...1.....0,25 
INNER asa sn Mc CO 9 Dolaime.. Ar .. R....300 
Cs RE ADE EMP: Ym.R..400 * Paladino de Serra .... Br ...l..... 025 
Iniciados da Mão de Ebano .... Pr.. C... 010 Palavra de Detonação ........... Ym ..l.....0,25 
Instilar Energia ................ Vocal 05: o PO sas E Ym.C...00 
Intonridade esmas Br 8.8 o POTRO ca TU ES Pr.. C...010 
Inundação ....... mem Az. C...010 , Pedro da Submissão .............. Ar. R....3,50 
Irmãos do Fogo ......... Ym.C..0]0 . Pégaso de Meseta ..................... Br.. €...010 
io PERO 12 O Vd..1...025 . Pentagrama das Eras ........... Ar... R.... 3,00 
Jato de Chamas ............ Ym ..l.... 0,25 Peregrinação... rm Ym.C...00 


- CARTAS AVULSAS - 





TORNEIOS DE MAGICAOS SÁBADOS E DOMINGOS 
(SANCIONADO - ABD) 
COMPRE UM DECK 49 EDIÇÃO E GANHE UM BOOSTER! 


Av. Goiás, 363 - Sala2 - Centro - S.Caetano do Sul - SP 
(Próximo ao Shopping São Caetano) 
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Pesadelo uses Pr.. R...7,00 
co o Pr.. €...010 
PÍQUOITOS iii iiesiuserosrereencosress Br.. C...010 
Piratas dos Recifes ................... Az.. C...010 
te > Ym ..1..... 0,50 
Cao po PR Br ...d..... 0,50 
Poção Alabastrina ............. Br.. €...010 
Poço de Procriação ................... Pr ...1.....1,00 
Poltergeist Xênico ............... Pr. R...250 
Posseiros Orcs ......ssesemesmersseeses Ym.R...3,00 
Povo da Caverna ....e Ym ..d.....0,50 
Povo Escamotador .................... Vd.. C...OJ0 
Presença Maligna ................... Pr...1..... 0,50 
to Di AP Az. €...010 
Proteção Contra a Morte ........... Br. €...010 
Proteção Prismática .................. Br. €... 0,10 
Rainha Feiticeira ........ Pr..R...400 
Raio de Comando ..................... Az. C.. 00 
Ratos do Pântano ......... Pr.. C...010 
Ratos Pestilentos ..................... Pr. C...010 
RECONTE “mros orccemmpies corar, hz ..R...2,50 
RECUO DRI unos as Ym. C...010 
Rede de Almas ................ Ar ...1..... 025 
Regeneração .......... iss Vd.. C.... 010 
Regiões Agrestes de Adarkar ... T... R.... 5,50 
Regiões Indômitas ........mme Vd..l.... 0,25 
Rei dos Goblins ..................... Ym.R...400 
Remover q Alma ....... Az. C... 010 
Ressuscitar Morto ......... mi Pr. €...010 
Retorno de Hurkyl ..........me Az. R... 3,00 
RBBAÇSÃO === AE A UA 
Reverter Dano .......memem Br. R...500 
Reviver Cadáver... Pr... 0,50 
Rio Subterrâneo... T..R....400 
Rito de Leshrac ...... es Pr..l.... 0,50 
Ritual Sombrio .......e Pr.. €...0,10 
Roubar Artefato... hz ...d..... 0,25 
Ruínas de Trokair ................. | oa US 
Ruínas dos Anões ......u | RES 
Sabedoria da Natureza .......... Vd.. C...010 
Salteadores do Deserto ............. Pr. €...010 
Santuário Insular ..................... Br. R...250 
Sapo PopãO acao Vd. C...010 
Sede de Sangue... Ym.C.. 010 
Senhor da Atlântida ............... hz ..R.... 400 
Senhor da Guerra de Keldon ... Ym ..1..... 0,25 
Senhor das Profundezas .......... Pr..R... 6,50 
SORRIA sopros is cs sspan: Br.. R....6,00 
Serpente Marinha ............u hz.. €...0,10 
Serpente Terrestre de Craw ........ Vd.. C... 010 
Serpente Terrestre de Johtull.... Vd...1..... 025 
Serpente Terrestre Escamada .... Vd.. C.... 0,10 
Sextante Farpado ........... Ar. €....010 
Silfides da Seryb .......mme Vd.. C.... 010 
Silos de Areia .......sses T.. R...250 
Soldados Vodalianos ............... Az.. C...010 
Sombra Materializada ............ Pr.. C...010 
Sorvedouro de Mana .......... AE ol ico: 4 
Supressão Mágica ........... Az. €...010 
Tambores de Guerra ....... Ym.C... 010 
Tapete Voador ..........res Ar .. R.... 250 
TOID sss ss casensaasaa Vd.. C...010 
Tempestade Cerebral ................ hz... C...010 
Tempestade do Kter ............ Az... 1... 0,75 
Tempestade Estilhaçadora ....... Ym ..1.....0,50 
Templo Svyelunita ............... | a RR 
Tempos de Mudança ................ Ym.R...3,00 
Co Ym.R...5,00 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr ...1.....0,50 
Terreno Fantasmal ................ Az. C... 010 
Terrenos Vivos ....... Vd..R...250 
o PF, cos O 
Thrull Apunhala-Mentes ......... Pr..C...00 
Tigre de Dentes de Sabre ......... Ym.€...00 
Toque da Morte .........meememeess Pr.. €... 010 
Tormenta Ignea ............. Ym ..]..... 0,25 
Torre de Urca ..... E A E 
Touro: sos Pr. €...010 
Tranguilidade .........eme Vd. €...010 
Transformação Divina ............... Br...1.....1,00 
Transmutador de Ashnod ......... Ar .. C... 0,10 
O O iris Pr..R...300 
E 1 RR Br..R...250 
Tritões do Tridente Perolado ..... Az... €.... 0,10 
TO BORDOS ss iara Ar ...1..... 0,25 
Trovador dos Mares ........... hz ...l..... 0,50 
EUR io cicero veenerenmol Vd..l....0,25 
DADO: sopas aids Br... 1... 0,50 
Uivo do Além .....i. Pr.. C...010 
Unicórnio Perolado .................. Br... €....0,10 
Ursos Cinzentos ...........mee Vd. C.. 010 


Usina de Urza ........ esmas: T..C...010 
VETÍOÃO screens Pr Cuco 0 
Lt DD IP Vd. C...010 
Veneno Psíquico .......... mes Az .. C...0,10 
Vermes Toupeiras ......... a PI 
Vibora do Brejo... Vd.. C....010 
Vínculo Espiritual............. Br...].... 1,00 
“Vingador de Urza ..... hr ...1..... 400 
Vinho Abençoado ............... Br.. C... 010 
Virá VA on esceseseiis sementes Az..l.... 0,25 
Viveiro de Goblins ................ Ym.R...375 
Vombate Raivoso ............ Vd..l....0,50 
Vulto Infero ......... me. Pr.. R...250 
TEMPESTADE 
Abandonar a Esperança ......... Pr...1.....1,50 
Abraço de Dauth ...................... Pr... l.....3,00 
Acumulador ......... Ca .. R.... 6,00 
Adiamento ............ seems Vd.. C...050 
Aguia Coça-Nuvens .................. Br... €... 0,50 
Altar da Demencio ........u.. Ar..R...425 
To Ae RO Vd.. R...7,00 
Ancora com a Realidade ......... Vd.. €...050 
Anjo Vingador ..... Br. R...6,00 
APONDSO casais sacas Ym.R...6,50 
Aranha Baldaquiana ............ Vd.. €....050 
Armadilha Escondida .............. Ar..R...750 
Armodonte Adestrado ............... Vd.. €...0,50 
Armodonte Barridor ............ Vd..l.... 1,00 
Armodonte Enlouquecido ......... Vd.. R....400 
Arqueiros Montados ................. Br.. C.... 0,50 
Asas Tremeluzentes .................. Az... C...0,50 
Assassino de Dauth ......, Pr €...,. 050 
Assecla da Desolação ............... Pr. R... 8,00 
Astúcia de Mirri .... Vd.. R...5,00 
Atirador de Fogo .....mm. Ym. €...0,50 
ni RO Ym.C...0,50 
CO À Se Br.. R....5,00 
Banimento Sombrio ................ Pr.. C...0,50 
Barreira de Difusão ............... Ym.C...0,50 
Batedor Avançado ......... Br.. €...0,50 
Baú dos Sonhos ......... hz.. €....0,50 
Behemoth Bêntico ......... Az..R...450 
Besouros Beliscadores ................ Vd.. €...050 
Bombardeio Goblin ................. Ym ..1.....2,00 
Brinquedo de Squee ............... hr. €....050 
Brutomontes Phyrexiano ......... Ca ...]..... 1,00 
Caçador das Trevas ......... Pr.. C... 0,50 
Caçador de Prêmios ......... Pro. R.... 5,00 
Caçador de Rootwater ............... hz... C...0,50 
(ões de Batalha dos Elfos ....... Vd.. R....400 
Colafrio ..... mestria hz ...1..... 1,00 
CONTO css sra Br... 1... 1,0 
O Rd e PN Ar .. R.... 8,00 
Câmara de Tortura ................ Az..R...6,00 
Câmara Fria ...... meme Ar. R.... 6,00 
Compo de Almas ..................... Br.. R...500 
Canhão de Mogg ....e Ar ...1..... 2,00 
Cão de Guarda... Ca ld... 100 
Capricho de Volrath ............... hz ..R .... 5,00 
Caranguejo Gigante .............. = SR 
Cardio-fractius ......... Ym.€...0,50 
Carniçal de Dauth ...... Pr ...d..... 1,00 
Carniçalete .......... ie Pr... R... 4,00 
Causa Justo .... o Br... 200 
Cavaleiro do Acaso .........u.. Pr... l.... 200 
Cavaleiro do Alvorecer .............. Br...l..... 1,50 
Cavaleiro dos Alísios ......... hz .. R....400 
Chamariz Magistral ................. Br... €....050 
Chuva de Lágrimas ................. RA 
Chuva de Pedra... Ym.C...050 
Cidade Fantasma... T cal os EM) 
1 AD A CR A 


COP: Branto sensata Br . 0,50 
ER IOS E o ceracirnariaçs Br.. €...0,50 
CdP: Sombra ..... ia Br.. €...0,50 
So Br.. €... 0,50 
CdP: Vermelho... Br.. C... 0,50 
Clérigo en-Vec ..... Br.. €...050 
EE E Pr. E... USO 
Comandante Greven il-Vec ...... Pr.. R.. 10,00 
Combatente Soltariano ............ Br.. C...050 
Combustão Espontânea ............ Dr ...1..... 2,00 
Condor de Skyshroud ................ hz... 1,00 
Contramágica ...... Az .. C... 0,50 
Convulsões Febris .......meems Pr..R.... 600 
Cordões de Marionete .............. hz ...1.....200 
Coroa de Chamas ................. Ym.€...050 
ST SR REI Pr.. C... 0,50 
Crescimento Exuberante ............ Vd..€...0,50 
Cruzado Soltariano .................. Br... ].....200 


Custódia de Hanna 


Dança de Codúveres 
Dançarina do Vento 
Defensores Inabaláveis 
Demônio Vociferante 


Desencantar 
Diabrete do Fosso 


Diabrete Enlouquecedor 


Dispensar 


Distorcão Temporal .. 


Distrito de Vec 
| Dracoplasma 
Dragão de Rath 


Dragonete Combatente 
Dragonete do Desfiladeiro 


Dragonete do Vento 


Dragonete Mangual 


eessesementa 


.... 


enseepacanaatas 


..... 


nenem ater 


csssncnananitana 


eee nresaenses 


enem nes 


srenensranaraaa as 


eessenenranamanesa 


eee 


eeesenesen ee tanas 


seque caaasasuaaaa 


eee one nana aaaa 


eesmssasamaremaves 


sesememantas 


varaaas 


nemeenameneereese 


sesssnsnanananaa 


Driade de Heartwood ............... Vd..C€...0,50 
Druida Fugitivo ........ Vd.. R...400 
Duplicidade EEE t+ Az..R...5,00 
Edito Diabólico .........e eee Pr.. C....0,50 
Eladamri. Senhor das Folhas .. Vd.. R....7,50 
Elemental do Relâmpago .......Ym . (.... 0,50 
Elfo de Skyshroud .............. Vd.. C...0,50 
Elmo da Possessão .............u Ar .. R.. 10,00 
Emissário Soltariano ................. Br.. R....5,00 
Enfraquecimento ......... Pr. C....0,50 
Ents de Heartwood ................u Vd..l....200 
Escárnio dos Diabretes .............. Pr... ]..... 2,00 
Escavadeira ......... meme hr... 1... 1,00 
Escoadouro de Mana ................ hz... C....0,50 
Escultura de Rochafluente ....... Ca ..R...B00 
Esmaga Dedos ...............isuas Ar .. R.... 6,00 
Espelho do Espírito .......i.......... Br..R.... 6,00 
Espículo Mandarião ................. Vd.. €...050 
Espirito Celeste .........emesssereem Dr ...1.....1,00 
Espreitador do Charco................ Pr. €...0,50 
ESG acessos sas Ym.C...050 
ESTO pI ed a dc Vd..l....200 
Explosão do Relâmpago .......... Ym.C....050 
EXMINÇÃO: ...scississsosmnnecatantimeçõs Pr..R...5,00 
Fascínio do Legado ................. hz ...1..... 2,00 
Fenda Sombrio... Az..C....050 
[A O Sri Ym ..1..... 1,00 
Filhote de Chacal ................... NmAIs 
Floresta de Skyshroud................. T=R=55 
Fonte Natural... Vd.. €...0,50 
Força do Gigante ...........esss Ym.C....0,50 
Força Verdejante .........sesme Vd..R....600 
Forma Gasosa .......useeeeereeres hz... €...0,50 
Fornalha de Rath .............. Ym .R....6,00 
Fossos da Morte de Rath .......... Pr..R...6,50 
Fractius Açoitamentes ............... a a 
Fractius Aglutinado ................ Pr... €.... 0,50 
Fractius Alado .......... eee AZ oC... 0,50 
Fractius com Chifres ...............u Vd..l.... 1,00 
Fractius com Garra ........ Br... €....050 
Fracius de Armadura .............. Br... 1,25 
Fracius Farpado .................. Ym ..l.....0,25 
Fradius Metálico ............. mero Ca... €....0,50 
Fracius Mnemonico ................ hz ..l..... 1,00 
Fractius Musculoso ............reeree Vd.. C...0,50 
Frasco de Essência ......... ee Ar ...1..... 1,00 
Frenesi de Sangue ......... Ym. €....0,50 
Frente da Tormenta ................. Vd..l.... 1,00 
Fulminação .......sssseseass Ym ..1.....1,00 
Funeral Interrompido ............... Pr. C...0,50 
Fúria de Tahngarth ................ Ym ..1..... 1,00 





id e “ o e 





SOBREVIVÊNCIA 

DO MAIS APTO! 

FOI ASSIM QUE 
à VIREI CARTA RARA, fa 

à ORA BOLAS! 4 
é | epanitdaio 

Fúria Élfica eee Vd..C...0,50 
Eylamarid: sas assess RE AS 
GINTRISIM. osasco Br... 1.....1,00 
Garras do Inverno ............... Vd..l.... 1,00 
Gerreiro de Arenito ........me Ym.C... 050 
Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr. R....400 
Gigante das Terras Baixas ....... Ym . €.... 0,50 
Gigante de Heartwood ............. Vd..R....450 
Gigante de Rochafluente ........ Ym.C...050 
Ginetes de Raias .......... hz... C...050 
Gnomos de Garrafa .......m (0... 1..... 1,50 
Gnomos de Sucata ..........s Co .. €...050 
Grimório Phyrexiano ................ Ar ..R.... 6,00 
Grito de Guerra de Gerrard ...... Br... R....5,00 
Grito Interminável ................... Pr.. C...050 
Guia Consagrado ................... Br... R....400 
Harpia Guinchadora ............... Pr... 1... 1,00 
Horror de Dauth .......... Pr.. C...0,50 
Humildade ............ sms Br... R...6,50 
idolo Amaldiçoado ...........su.s.s Ar .. R.... 6,50 
Impacto Súbito ....... sas Ym ..l..... 2,00 
Implantador Phyrexiano ......... Ar ... 1... 1,00 
Implante Espinal .................... Pr.. C... 0,50 
IRIA cora eso gparosias Ym.C...050 
Interditor aca ces sus Az ..l... 150 
Intromissão de Ertai ......... Az ..R ....800 
NOIS osarsemsco er imrtditiã hz... 1... 1,00 
NIIÇÃO squares hz .. R .... 600 
Invulnerabilidade .................. Br...]..... 200 
Justiça do Evincar ........ssssesssssss Pr. C...050 
Corri A (+ OM Pr..R...390 
Kraklin = spas Vd..l....200 
Labirinto de Raizes ................. Vd.. R...500 
Labirinto de Sombras ................ Tales 158 
Lago da Caldeira ...................... T.. R...500 
Lagoa Espelhada .................... T..R.. 1200 
Lanceiro Soltariano .................. Br..C...050 
Libélula do Pantanal ............. Vd..C...050 
Lícide Enfurecedor ........... Ym 1.100 
Lícide Incitador ............. ndo Be 


Lícide Nutrido ........ Vd 








Licide Sanguessuga Pr..t. 200 
Lícide Urticonte tz EM 
Lince do Desfilodeiro . Ym .€..050 





geada = MS 
tivrodo Emei. e MR UM 





Lobslomia == == DA 200 
Luz do Dia == === 20 
Magmassauro ............. -Ym . R....600 
Maldição de Volrath ................ Az .. €....0,50 
Manekimg === === Ca .. €....0,50 
Mano a Mano... Ym.R....400 
Mascote de Sangue ................. Pr..C...050 
Matilha de Mestiços .................. Vd.. R...400 
Matriorca de Rootwater ............ Az ..R....500 
MOWOOE siso assinarem Az ..R...500 
E | ER SSD hz ..R.. 10,00 
Mercenário de Dauth .............. Pr... 200 
Mergulhador de Rootwater ...... Az... 1..... 1,00 
Metamorfo Fugitivo .................. hz..R...550 
Metamorto Instável ............... hz... R.... 500 
Modelagem da Terra ............... Vd.. R .... 6,00 
Mogg Fanático .........sem Ym.C...050 
Mogg Salteador ...................... Ym.€...050 
Moggs Recrutas .............. sos Ym.C...0,50 
Monge Soltariano .................. Br...1..... 1,00 
Monstro Marinho ............ hz. C...050 
MTO Soco pvoieo sra sidereço Pr..R...6,00 



























Oferenda Serena .........e Br ...1.....1,00 
Ao go jr é Pe À Ym ..]..... 1,00 
Oráculo en-Vec ...... meme Br.. R....5,00 
Orbe Estática ........ see Ar .. R....600 
Orim. Curandeiro Samita ......... Br.. R....800 
Ornato de Azeviche ............... Ar .. R....5,00 
Ornato de Esmeralda ............... hr .. R....5,00 
Ornato de Pérola... Ar. R....500 
Ornato de Rubi... hr. R...50 
Ornato de Safira .......... hr .. R.... 600 
PANICO essas Br.. €....0,50 
Pollimud sssEs essas Ym.R...500 
Pântano das Chamas ............... Tas... 145 
Patrulheiro de Skyshroud ........ Vd.. €....050 
Patrulheiro dos Álísios ............. Az ..R....500 
Patrulheiro en-Vec ............. Dr ...1..... 200 
Pavor da Noite ........ me Pr...)..... 200 
Pedras Caçadoras .............. T...1....200 
Pégaso de Armadura ............... Br .. €.... 0,50 
Pelotão de Moggs .............. Ym ..1..... 200 
PENTÔNCIO:...ecenceneeressesicoreet Br ...1..... 1,00 
POFOÇOE  =esassisiieaeesmsasass e Prot... 2,00 
- Pergaminho Amaldiçoado ...... Ar .. R .. 12,00 
Perscrutador da Fenda do Céu ... Yd.. C.... 050 
Pétala de Lótus ........... Ar. C... 1,50 
Pinhal Desolado .............. T..R...550 
Planura de Sal... TSR=5A 
Povo das Névoas de Thalakos . Az .. €....050 
Prateleira de Pergaminhos ..... &r .. R .. 10,00 
Prozer Sádico ............ maço PRESO RIO 
Prece de Orim ....... 2 FEM 
Precognitação ............ BZ RT 


Prestidigitação ............. kz 1 20 
Profundezos de Rootwater ..... TIBS 
Propaganda .......... Az 1 DO 





Proteção Oscilante ............. Br 1100 
Protetor Angelical ................ Br 1. 200 
Queda Atenuado .. Yd. €C. 690 
Rainha do Caixão ......... ento PERES 


Rancor Imprudente Pr do 20 
Rasgamentes de Douth ...... Pr. 1. 20 
Ratos de Rath ........... Pr.C. 050 





























Reanimar e Pr ID 
Redddt cem Vê. R. 600 
Refluxo do Tempo Az. € 05 
Refúgio dos Pégasos BR. 80 
Repercussão ........... Ym.C. 050 
Resolução de Herói B ..C. 09 
Resquícios de Pesar Pr. R 50 
Revolta da Natursza Vó. RR. 4M 
Rinocerante Atoconte Vd.1 10 
Ritual Sombrio Pr.C. 0 
Rizowalla Vo. €C.. 05 
Rompimento de Mono. Az. R...60 
Roubar Encantemento.. .. A .I.10 
Runas Antigas Ym 1... 1,5 
Sábio dos Bosques Dr R...40 
Sacerdote Soltariano ..  Br...l....200 
Saldo ===. ==:dr = €.::05) 
Solamendra de Rochofluente VYm ..!..... 2,00 
Selveguarda REDES Br... R.... 8,00 
Saguendor de Dauth ............... Pr..C...0,50 
Sarcomando ............ Pr..R.... 400 
Saagnolh ie Vd..l.... 300 
Rm Ata E Vd...l.....1,00 
Selenio. Anjo das Trevas .......... Dr... R... 600 
A A Ym.R...400 
Semeador de Sonhos de Thalakos ... Az ...1..... 200 


Senhor da Guerra Renegado .... Ym ..1..... 200 
Sentinela de Thalakos ............. Az .. C..... 0,50 
Servo de Volrath ......seee Pr... €...0,50 
ra PR ZA Ym.R...5,00 
Símios de Rath ........ eme Vol... 125 
DONDE aa mim roeçes Az. C...0,50 
Soldado de Infantaria Soltariano .. Br .. €.... 0,50 
SOLOS: ces comerem Pr... ld... 1,00 
Starke de Rath ........meso Ym.R...500 
SUOR sa ses ceiaiianasid Vel... 1,00 
Supressão Mágica ..................... hz. €.... 050 
Sussurros da Musa ........meees hz ...l..... 3,00 
Tartaruga Marinho com Chifres . Az .. C.... 300 
Teia Magnetico... hr ..R...600 
Teletóptero .........memene Ca ...d.... 1,00 
Tempestade das Sombras ......... Ym ..l..... 1,00 
Tempestade de Acúleos ............. Vd..1.....1,00 
Tenozes Escoldantes.................. Ar .. R.... 6,00 
Terra Crestada ........... ee T..R...60 
Terra Devostada ........... Ym.R...500 
Terras Baixos de Thalakos ........ FatasiÃ 
Terras Ermas ......... e rmeeneesss T.... 1....:350 
Tiro-Morial.........essmesesesnisios Ym.R...400 
Tita de Mármore... Br..R...400 
Tocas de Mogg ........... mms Talas tá 
Tomo dos Tolos ............esmes Ar .. R.... 8,00 
Toque Cauterizante .................. Ym ..l.....2,00 
Tranquilidade .........o Vd.. €...050 
SLOT O pia a Ar .. R....8,00 
Troll de Skyshroud ..................... Vd. €...050 
Trovoada Ribombante ............ Ym.C...050 
Tumba Antiga ..........meeees LS Ref | 
Ultrapassar .....rusees Vd..l.... 3,50 
14 0 dg E PN + O GU (| 
Unhas e Dentes .........ue Ym.R...400 
VAGO-IUMO: acrescer Ym ..l..... 1,00 
Yampiro de Skyshroud ............. Pr..R...200 
Yentos de Rath... Br..R.. 10,00 
TES a E Vd..l....1,00 
Vhati il-Dal as: Dr..R....6,00 
Víbora de Estanho Espiralada Ca. C....0,50 
Vidente de Thalakos ................ Az. C...050 
Vinhas de Eladamri ................ Vd.. R...750 
Visco Caótico ..... me Ym.R...400 
Yorme Crista de Pó .......... Vd..R...600 
Yorme Romperraizes ................. Ym.C...050 
VYorme Segmentado ........... Dr ...1..... 1,00 
Yorme Selvagem ....................... Ym ..1..... 1,00 
Wyvern de Rochafluente .......... Ym.R....6,00 
Xamã de Rootwater .................. Az..R....400 
Zogaieiro de Elite ............. Br..€....0,50 
FORTALEZA 

Alarme de Intrusos ......me Az..R.... 400 
Alimentador de Espículos ......... Vd ad... 1,00 
AMOQUO: x irsseasseiisaisaisas Ym «3,00 
Anel Amaldiçoado ................... Ar. R....3,00 
Anjo Guerreiro .........sesesases Br « 6,00 
Armadilheiro de Dauth ........... Pr... 1,00 
Armodonte Ameaçado .............. Vd..€...015 
Arqueiro de Skyshround .......... Vd...l..... 0,25 


Price PAR Ym 
Arruinamento .........sem Ym 
Assassino da Fortaleza ............. a 
Alndura sia Br 
Avivar as Chamas ............ Ym 
Barreira de Espinhos ................ Pr 
Barreira de Essência ................. Br 


-+ 
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Barreira de Flores ...... Vd..l..... 1,00 
Barreira de Lágrimas .............. Az... 1... 1,00 
Barreira de Navalhas .............. Ym ..].....1,00 
Barreira Movediça ................ Ar... 1... 1,50 
Basilisco das Terras Baixas ...... Vd.. €....015 
Bênção Samita ....... Br Eai 
Bode Expiratório ....................... Br... 1..... 1,00 
Bombardeiro dos Moggs .......... Ym.€...015 
Brotamento .........emmenmereas Vd..R...500 
Busca do Conhecimento ............ Br.. R...800 
Color da Batalha ................... Ym ..1.....1,50 
Campeão Soltariano ................ Br.. R...500 
Canhão de Vespão ..... Ar ...1..... 1,00 
Canibalizar ...... em Pr.. €....0,15 
Capataz da Fortaleza ............. Pr). 1,00 
COTIISSTOO LS copistas Vd. R...500 
COSDO Esc criasse Br... €.... 0,50 
Chifre da Cobiça .........m Ar. R.... 5,00 
(20 | Ape A Ym.C...0,50 
Colônia de Espículos ................. Vd. €...015 
Combatentes de Skyshroud ...... Vd.. €....0,25 
Contemplação ......... Br ...1.....1,00 
CONNIO. e msiernirti Br.. €...015 
Crovax, o Amoldiçoado ............ Pr..R...400 
o hz..C...015 
DEDO = SE Vd..R...400 
Despojar a Mente ..........i Pre c:50 
Diabrete Abominável............... Pr... C...015 
Distorcedor de Mentes .............. Pr..R...400 
Dragonete da Arrebentação .... Az.. (.... 0,25 
Druida Eremita ......... Vd..R...400 
Emboscada com Balisto ............ Vd.. €...015 
Encontro com a Morte ................ Pro ALAS 
ENXaQUeCa ...... metem Pr ...l.....200 
Espada dos Escolhidos .............. hr .. R.... 3,00 
Espículo Operário... Vd.. C....0,25 
Espículo Soldado ......... Vd..l..... 1,00 
Espírito da Fornalha ............... Ym.C...015 
Espírito das Nuvens .................. Az.. C...015 
Espírito en-Kor ............mmemmeemem Br..C...0,25 
Espreitador dos Sonhos ............. Az. €...0,15 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr..R... 4,00 
EYOCIAÇÃO: sccasssieinsiisss isaiss Az ..R...400 
Existência Torturada ........ Prato 0 
Falcão de Skyshroud ........... Br... C...025 
Fênix Fragmentária ........s Ym.R... 6,0 
Fera Avernal de Rochafluente ... Ym ..!..... 100 
Fortaleza de Volrath ................. T..R...600 
Fractius Acídico ......me + ego BR 
Fractius Cristalino ................... Dr ...1..... 200 
Fractius Espinhoso ..................... Dr ...1..... 1,00 
Froctius Hibernante .................. Dr ...1.....1,00 
Fractius Provedor ............ Dr ...l..... 150 
Fractius Rainha ............... Dr .. R.. 10,00 
Fuga de Mana... hz. €...05 
Fúria Primordial .................... Vd..l..... 1,00 
Gigante Covarde ............... Ym.€...015 
Golpe Mortal... Pr 00,05 
Guarda de Honra... Br.. C...015 
Guerreiro das Marés .............. hz..C...025 
Guerreiro en-Kor ....... un. Br...1..... 1,00 
Guerreiro Serpente ..........mm Pr tao 
EGO A cs micra E AUD PRE fe 
Hidra Cuspidora ........s Ym .R....400 
Impostor de Thalakos ............... Az ..R...400 
Infestação de Moggs ............... Ym.R...5,00 
lra Fervilhante ......... Ym.C...025 
Jardins de Volrath .................. Vd.. R...300 
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Jogos Mentais... Az .. C...015 
Jovem Cavaleiro... Br.. €...025 
Justiça da Turba ...... Ym.C...015 
Laboratório de Volrath ............ hr .. R ....400 
Lâmino de Rochafluente ......... Ym . €....015 
Lanceiro en-Kor ......... - Br...1.....1,00 
Lícide Apaziguador ................. Br ...1.....1,00 
Lícide Convulsivo ...... Ym ..1.....1,00 
Lícide Corruptor ....... Pr... 1,00 
Lícide Planador .......... 7.1... 1,00 
Lícide Tentador ....... Vd..l.... 1,00 
Maré Repentina ................. AZ. €....0,25 
Máscara do Mímico ........... Az ...].....1,50 
Metamorfo de Volrath ............. Az ..R....5,00 
Mogg Maníaco... Ym ..1.....2,00 
Moggs Confusos .......... Ym.C...015 
Monge Venerável... Br. C....0,25 
Mortuúrio ===" ess Pr .. R....3,00 
Mox de Diamante... Ar. R..2000 
Mudança de Idéia... Bt 0,15 
Névoas Constantes... Vd..l... 150 
Nômades en-Kor .......... Br. C...015 
Onda de Chamos ... Ym.l....250 
Pacto da Sepultura ............. Pr. R...6,00 
Palhoça NO. €...015 
Pedra Coração ......... Ar ...1.....1,50 
Pedras Rolantes... Br..R....6,00 
o A hz... C...0,50 
Planos de Invasão ...... Ym.R...400 
Poço sem Fundo ......... PE ec ioe: 50 
Ponte Levadiça ........ — dr. R....500 
Ponte Traiçoeira ........ o Ar. R....9,00 
Procriador de Espículos .......... Vd.. R....3,00 
PROVE sos Vd.. €...075 
Pugilista de Rochafluente ..... Ym . R.... 4,00 
Rastejador dos Dutos ................ Ym.C...015 
Ratos de Laboratório ............... Pr. C...015 
Ratos Raivosos ........... SO q RR, 
Rédeas do Poder ..... Az .. R....400 
Refúgio Escondido .................. Br... R....400 
RelhO ua Ar ...1......1,00 
Ressurgido ......... Pr..R....500 
Rovistnr= <a hz ...l..... 1,50 
RicOCHGO sacia hz ...l..... 1,50 
Rito LH: ar Vd..l...1,50 


QUALÉ, GENTE? 
' ESQUEÇAM ESSA. 
| COISA DE SACRIFÍCO! 
| QUEM PRECISA DE 
QUATRO MANAS 





Solões Oníricos ......meseeereereeseees Az... R....5,00 
SOO: acena hz. €...015 
Solo SADO cesaim cri esesionirires Br.. R...400 
Sonho Andarilho ...................... Az ...l..... 1,00 
Temperamento ............mermmes Br...1..... 2,00 
Thrull do Necrotério ................ Pra 005 
Toque Verdejante ........mm Vd..R...400 
TRI o Se a Proto 025 
Trôpego de Rochafluente ......... Ym.C...015 
Tubarão Martelo ........m Az. C€...015 
Vegetação Exuberante ............. Vd. €...015 
Vorme Espinhoso ..........u Vd. C...025 
Vulto da Masmorra ......... Prot. 015 
Wyver de Prata ..........mme AZ ..R....500 
Xamã en-Kor .......... meses Br..R....400 
EXODO 

1) Minor nr a sis memareasieos Br.. €...0,50 
2) Bênção Angelical ................ Br... C... 0,50 
3) Cotadismo ...........mmems Br.. R.. 1200 
4) Paladino Atacante .............. Br..(...050 
5) Convalescença ........... Br.. R....5,00 
6) Dragão Exaltado .................. Br... R....7,00 
7) Terreno Elevado ..................... Br ...1..... 1,00 
8) Custódio da Luz ................... Br ...]..... 1,00 
9) Conto de Kor ........ Br.. €.... 050 
10) Recursos Limitados .............. Br.. R....7,00 
1) Juramento de Regentes ..... Br .. R.... 4,00 
12) Paladino en-Vec ................ Br..R... 800 
13) Paz de Espírito ................... Br... 1... 1,00 
14) Estouro de Pégasos ............. Br... 1... 1,00 
15) Contrição ............ette Br ...1.....2,00 
16) Colher as Recompensas ....... Br... C..... 0,50 
17) Reconhecimento .................. Br...1..... 1,00 
18) Grilhões ........... Br.. €...0,50 
19) Escudeiro de Infantaria ..... Br... €..... 0,50 
20) Visionário Soltariano ......... Br. C....0,50 
21) Encarregado das Almas ..... Br .. €.... 0,50 
22) Tropas Posicionadas ............ Br... C....050 
23) Caçador de Tesouros ............ Br...1..... 1,00 
24) Barreira de Redes ............... Br.. R...5,00 
25) Falcão do Firmamento ....... Br... (....0,50 


26) Zelotes en-Dal ......... um. Br. d.. 2,00 
27) Maré do Éter ............. hz... C...050 
4) BA RO 2 hz. C...050 
29) Curiosidade ......................... hz ...l..... 1,00 
30) Lícide Dominador ............... Az..R...600 
31) Elêmeron ..... eme hz. R....5,00 
32) Equilibrium ........................ Az..R...700 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az... R.. 10,00 
34) Desvanecer ......... hz.. €.... 0,50 
35) Proibir. sado ido hz ..l..... 200 
36) Custódio da Mente ............. Az ...1.....2,00 
37) Baleia Assassina ................ Az ...]..... 1,00 
38) Brecha de Mana ................ Az ...l..... 1,00 
39) Tritão Saqueador ............... hz... €....0,50 
40) Mente sobre Matéria .......... Az... R.... 5,00 
4 Miro Zel 2 acosssqnecisiamiis Az ...l..... 1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .. R .... 5,00 
43) Túnica de Espelhos ............. Az... €.... 0,50 
44) Místico de Rootwater ........... Az.. C... 0,50 
45) Cardume de Piranhas ....... Az .. €.... 0,50 
46) Escrivão «streets hz... 1... 1,00 
47) Vagantes de Thalokos ....... Az... R .... 400 
48) Batedor de Thalakos .......... hz... C...050 
49) Furto de Sonhos .................. Az... C...0,50 
50) Reintegração do Tesouro .... Az ...1..... 200 
51) Alma Inconstante .............. Az..C...050 





52) Sapo Língua-de-chicote ..... Az .. €..... 0,50 
53) Cartógrafo ......... Pr.. C...0,50 
54): GohUno 2 is tes Pr... €...050 
55) Apoartar os Fracos ................ Pr... C....050 
56) Carne Amaldiçoada ........... Pr... C....0,50 
57) Degolador de Dauth .......... Pr... ]..... 1,00 
58) Chacal de Dauth ............... Pr... €....0,50 
59) Senhor da Guerra de Dauthi .. Pr... 1..... 200 
60) Dueto da Morte ....... Pr... C.... 0,50 
61) Espectro Entrópico ................ Pr..R...7,00 
62) Fugas eso sas Pr... 1,00 
63) Grollub ......... meme Pr. C...0,50 
64) Odio asas ms Pr..R...7,00 
65) Custódio dos Mortos ............. Pr... 1,00 
66) Parasitas da Mente ............ Pr... 1..... 1,00 
67) Náusea... ementa Pr. C...0,50 
68) Necrologia .......... men Pr ...d..... 2,00 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr .. R.... 4,00 
70) Prole do Fosso .......... Pr... R.... 6,00 
71) Portador da Peste ............... Pr.. R...7,/00 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr..R...5,00 
73) Estratégia de Terror ............. Prós 50,50 
74) Slaughter ...........mees Pr... 1... 1,00 
75) Espículo Canibal ............... Pr... ]..... 2,00 
76) Cirurgião Thrull.................. a 
77) Sabujos Vampiros ............. Pr.. C.... 0,50 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr. R....7,00 
19) Anarquista ..... Ym.C...0,50 
80) Rastejador das Brasas ...... Ym . C.... 0,50 
81) Olhar Estonteante ............... Ym. C... 0,50 
82) Acasos do Combate ............. Ym.R...400 
83) Inundação de Rochafluente ... Ym ..1..... 100 
84) Crias da Fornalha .......... Ym.C...050 
85) Custódio das Chamas ......... Ym ..1..... 1,00 
86) Mago il-Vec.......................... Ym.C...0,50 
87) Fúria Maniaca ...........em Ym.C...0,50 
88) Mogg Assassino ................. Ym ..1.....1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............ Ym.R...400 
90) Juramento dos Magos ........ Ym . R.... 3,00 
91) Xamã dos Ogres .................. Ym.R...5,00 
92) Investida Violenta ............. Ym.C...0,50 
93) Pandemônio .............. Ym.R.. 13,00 
94) Paroxismo .........mmema Ym ..l..... 1,00 
95) Preço do Progresso .............. Ym ..!..... 2,00 
96) Goblin Enfurecido ............... Ym . €....0,50 
97) Babuínos Vorazes ............... Ym .R...5,00 
98) Ogre Imprudente ................ Ym.C...0,50 
99) Wyvern Dente de Sabre ...... Ym ..1...... 1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym ..1..... 2,00 
1017) Assalto Sísmico ................... Ym .R.... 6,00 
102) Pulso Estilhaçador ............ Ym.C...050 
103) Explosão Sônica ................ Ym.C...0,50 
104) Choque de Mágica ........... Ym ..1..... 1,00 , 
105) Druida Vingador ............. Vd.. €....0,50 
106) Legação ......... Vd.. €...0,50 
107) Cartógrafo ..................... Vd...l.....200 
108) Estouro de Javalis ............ Vd..l....1,00 
109) Paliçada Elfica ................. Vd..l.....1,00 
10) Elfo Enfurecido ................. Vd..C...0,50 
1) Rebanho de Lebrilopes .... Vd.. C....0,50 
112) Custódio das Bestas .......... Vd...l.....1,00 
113) Elo de Mana ............ Vd..R....400 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd.. R....7,/00 
115) Juramento dos Druidas .... Vd.. R.... 6,00 
116) Rizowalla de Couraça ...... Vd.. €....0,50 
117) Fome Predatória ............ Vd.. C...050 
118) Trol Pigmeu ....... us Vd.. C...0,50 
119) Carcajus Raivosos .............. Vd.. C....0,50 
120) Restituir ........ eee Vd.. €....050 
121) Ressuscitar ...... Vd..l....1,00 
122) Aligátor de Rootwater ...... Vd.. €....0,50 
123) Elite de Skyshroud ............ Vd..l....200 
124) Besta de Guerra de Skyshroud . Vd.. R .... 400 
125) Canção da Serenidade .... Vd.... 1... 1,00 
126) Espículo Incubador ........... Vd.. R...400 
127) Espículo Desgarrado ......... Vd...]..... 200 
128) Espículo Tecelão ................. Vd.. R..... 4,00 
129) Sobrevivência do Mais Apto . Vd.. R .... 500 
130) Elfos da Floresta ............... Vd. €...0,50 
131) Escudo de Armas ............... Ar .. R.... 6,00 
132) Portal Errático ................. Ar .. R.... 6,00 
133) Maleta de Remédios ......... Ar ..1...... 1,00 
134) Cristal da Memória ........is Ar .. R.... 7,00 
135) Autômato Descuidado ...... Ar .. R.... 5,00 
136) Broche da Anulação ......... Ar .. R... 13,00 
137) Modelador de Céu ........... Ar ...1....1,00 
138) Livro de Mágicas ............... “hr... 1,00 
139) Esfera de Resistência ......... Ar .. R.... 6,00 
140) Esquadrilha de Tópteros .. Ar .. R.... 4,00 
141) Lícide Transmutante ......... Ar... 1.....1,00 
142) Cavalo de Carga ............... Ar .. R....400 
143) Cidade de Traidores ........... T.. R.. 10,00 


AGORA DEIXA 
VER SE ENTENDI 
DIREITO, TIA... 


SOU PORTADORA 
DE UMA DOENÇA RARA! 
UM TIPO DIFERENTE DE 
CÂNCER NO SANGUE! 


FUI CONTAMINADA 
QUANDO AQUELA MINA 
MORDEU MEUS LÁBIOS 
ONTEM, LÃ NO PALCO? 


gs 


QUE SIM/ 


ae mm 


NTE SA pp cg pa q DD 


E DAS DS a 
pinta 


motim rem 


E, SE DA VALOR ÀS 
SUAS ORELHAS, NÃO 
VOLTE A ME CHAMAR 

DE “TIA*! 


MEU NOME É 
GREENWOOD/ 
CORONEL ANNE 
GREENWOOD! 


TOME? 


VISTA-SE/ 





AGORA SOU ALBINA, 
NÃO POSSO COMER, 
NEM BEBER, NEM 
RESPIRAR... 


«-«-EÉ PRECISO 
INGERIR SANGUE 
FRESCO PARA 
CONTINUAR VIVA! 


TÁ TENTANDO 
DIZER QUE VIREI 
UMA VAMPIRA? 


FEITO O 
TOM CRUISE E 
O BRAD PITT? 








FOI ONDE UM DE 
NOSSOS OFICIAIS A 
ENCONTROU! 


POR QUE EU ESTAVA 

PELADA? ESPERE... 
ESTOU ME / 

LEMBRANDO... df 


- Em 


BASTANTE NATURAL, 
LEVANDO EM CONTA 


| QUE RECEBEU CINCO 


Ppetros, ENTENDA, A POLÍCIA 


COSTUMA REAGIR MAL 
DIANTE DE UMA GAROTA 
QUE ROSNA E TEM 
— SANGUE NOS LÁBlOS! | 


ESTIVE 
MESMO EM UM 
|  NECROTÉRIO? 


PA 4 
o 
RÁ , 

4 


DME ar a a 4 o cd” AN 
DES A Ee ., ARM 


DO NORAD! COMANDO DE IN “ESTA BASE SUBTERRÂNEA 


DEFESA AEROESPACIAL FOI CONSTRUIDA PARA 
NORTE-AMERICANO!* A RESISTIR A UM ATAQUE 


“O CENTRO DE COMANDO 


“OFICIALMENTE, 
PATRULHAMOS O ESPAÇO 


EM BUSCA DE SATÉLITES “A 
INIMIGOS!” VEXTRA-OFICIAL- 
MENTE... BEM...” 


o dá = 








ENTRE OUTRAS 
COISAS, CUIDAMOS 
DE GENTE ESPECIAL |/ 
COMO VOCÊ! GA 


ESTA SE 
SENTINDO 
BEM? 


Tô ME 
SENTINDO 
ESQUISITA! 


CANSADA... 
SUFOCADA... 
COM SONO... 


NOSSA, ISSO 
ASSUSTA! ATÉ 
PARECE QUE TÔ 


NATURALMENTE: 
SANGUE TEM ESSE 
SABOR, POR CAUSA 

DO FERRO! 


NÃO PRECISA 
FICAR CHOCADA! É 
ARTIFICIAL! CRIADO 
DURANTE A GUERRA 
DO GOLFO! 


SIGNIFICA QUE 
VOCÊ NÃO PRECISARÁ 
MATAR GAROTOS 
OUTRA VEZ! 





E ESTA! SÃO 
O OXIGÊNIO E 
AÇÚCARES SE 
ESGOTANDO! 


BEBA/ VAI 
SE SENTIR 
MELHOR? 


v 
á ' , 
REA É 
2" nO 


“va 


BLERGH! TEM 
CHEIRO DE 
FERRUGEM! 


E GOSTO DE 
FERRUGEM? 








E] 


pao ce 


ESPESSO POL CAMA era 


NÃO SE LEMBRA? 
VOCÊ SUGOU SEUS 
AMIGOS DA BANDA DE 
ROCK ATÉ A MORTE: 


MAS POR QUE SE 
PREOCUPAR? ESTAMOS 
ALÉM DO ALCANCE DAS 

AUTORIDADES 

CONVENCIONAIS! 


, 


E ia 
E A mma 
E SE nice emma 


O CONGRESSO QUER 

VOCÊ AQUI MESMO! NÃO 

EM UMA PRISÃO, ONDE 

SUA DOENÇA PODERIA 
SE ALASTRAR! 


di 
a 


SEUS PAIS JÁ 
FORAM AVISADOS! 
PODERÃO FAZER 
VISITAS REGULARES, 
SOB VIGILÂNCIA! 


VOCÊ GOSTA 
DO QUARTO? SEUS 
BICHOS DE PELÚCIA 
ESTÃO TODOS AQUI? 


TÃ DIZENDO QUE EU 
ESTOU PRESA? QUE 
NÃO POSSO SAIR? 


CE mm ND FO NAO. PD e AS | É CLARO QUE 
PEIXA DISSO NãO CO WO MA FS NADA: Ada á | NÃO, QUERIDA/ NÃO 
ETE O //2284 RES A dá O Net À | FIQUE NERVOSA/ 

UMA BASE MILITAR! EN Sil A | AP pe 4 REC. Bs 2" 


E 


es Ss A“ | x 





" 

0 

o 
A 
, 


es 
a pbdddao 


je 








POR FAVOR, PEÇO A 
TODOS QUE REPAREM: 
MEU BONÉ NÃO CAI! 


PEGA A ORDEM E 
ENFIA NO SEU ORIFÍCIO 
FAVORITO! 


NÃO SEI POR QUE 
ANDA AGINDO DESSE 
JEITO, ANNE... 





VOCÊ NÃO PRECISA 
TER MEDO DE NADA! 
É MINHA GAROTINHA, 

AGORA! 


ACHA QUE EU 
DEIXARIA ALGO ACON- 
TECER COM MINHA 
GAROTINHA? 


SAIA DAQUI 
AGORA! É UMA 
ORDEM! 





HA... El, DA 
UM TEMPO... 


O QUE 
VOCÊ TÃ...? 


IH, FOI MAL? TÔ 
INTERROMPENDO 
ALGUMA COISA? 


«.«MAS NÃO TIREI A 
GAROTA DE UMA 
GAVETA PARA SER SUA 
BONEQUINHA NOVA! 


SE TOCAR NELA DE 
NOVO, O PENTÃÁGONO 
VAI TER NOTÍCIAS SOBRE 
SUAS PREFERÊNCIAS 
EXÓTICAS, FALEI? 





| ESFRIA A CABEÇA, 
NÃO VAI CONSEGUIR | | || Era TATY! EU POSSO TE 


ME AFASTAR DELA > Do A = de CHAMAR DE TATy, NÉ? 
PARA SEMPRE, ELA É MINHA! 
CAPITÃO! TODOS VOCÊS 


f 
SÃO MEUS! VOCÊ TERÁ UM 


4 LEGÍTIMO SUPER-HEROI 
! 
SUA DEMORA EM CUIDANDO DE VOCÊ: 


ENTENDER ISSO É 


E ENQUANTO ELE 
NÃO APARECE, VAI 
QUEBRANDO O GALHO 
COMIGO MESMO! 


TCHAU/ A 
GENTE SE VÊ! 


SER IRRITANTE É UM 
DE MEUS MAIORES 
TALENTOS? 


ATÉ MAIS, CORONEL! 
CUIDA BEM DESSA 
BUNDINHA LINDA! 


GENTE... ONDE 
É QUE EU FUI 
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| mundo do RPG, 
Is 


aventuras de ficção, horror, 


LÁ 
o 


a 


ev 


eia 





DRAGÃO BRASIL 
onde voc 
fantas 
Está pronto para encarar 


LA 


LAÁ. 


E ad 


esse desafio? Ent 


pe—— 


Maui mais Neg 




















RPG p/ INICIANTES 


Pacote R$ 59,00 


First Quest Vol. | e Il, Kara- 


meikos le Il, com 2 CD's, 
cj. dados + 6 miniaturas 
Grátis: 1 Só Aventuras nº 1 
+ 1 Dragon Magazine nº 1 


FIRST QUEST - 1e2.....cada.15,00( |) 
KARAMEIKOS - le Il.....cada.15,00( ) 
ESCUDO P/ AD&D: .................... 6,404 |) 





Império Romano. 
Conan 





eesnnnananaaaaa asas 


5 Booster Terras Natais ( | 
1 Pe. de 100 Plásticos p/ proteção 


de 20 lados; 25 cartas de Magic comum 





Sesi 25 cartas de Magic comum 
Magic (Ed. em Português) 





Magic 4º Deck c/60 .......... 11,604 
Terras Natais 6/8 seo 2,004 
Miragem Booster c/15 ....... 4,00( 
Visões Booster c/ 15 «cc 4,004 
Magic 5º Deck c/60 ........... a ( 
Mage 5º Booster 0/15 ......... 4,004 
Alísios (115 cemeseermemserease 4,00 
Tempestade Deck c/60 core 14,70 ( 
E Tempestade Booster c/15 .... 4,00 ( 
o Fortaleza /15 ..... vovo 4,001 
- Exodo (/15................. 4,00( 
Magic (Ed. em Inglês 
Magic 3º - Deck cotação Flutuante ......seesee. 65,00 ( 
Magic 3º - Booster cotação Hutvante 18,00( 
Magic 3 Ed. Deck(em italiano) .... Setas 295, 00 





GURPS 2º ed. Pack 
Módulo Básiço.....30,0 








Pacote AD&D 


Livro do Mestre 









Livro do Jogador 135,00 


Livro dos Monstros ) R 
Grátis: Divisória do Mestre 
+ Conjunto de dados opacos | 


o EEN ES io ET lk 7 (lo ndo do Ses Pompéia Fi: META 0468 São Paulo-SP 
E Disque “(01 T DX: 9544 AV. IBIRAPUERA, 2473 (4 quadras do Shopping Ibirapuera) Fone:(011) 542-9544 - São Paulo - SP 


| FORBIDDEN qe 2º à Sáb. das 10:00 às 20:00 Rua Gabus Mendes-29, Lj4 (Trav. 7 de Abril-Centro) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 
PLANET Domingo das 10:00 às 17:00 SHOPPING LAPLAGE-L; 144 Fone: (013) 387-1025 Pitangueiras Guarujá- SP 





Brujah ..... 15,95 ( ) 
Gangrel.... 15,95 () 
Malkavian. 15,95 (|) 
Nosferatu. 15,95 | | 
) 
) 


) é ! á - Am 
Tremere .... 15,95 ( 


Ventrue ..... 15,95 





ternet 


) 
+ 1 Dragon Magazine nº 2 RED too ; 
+ 1 Só Aventuras nº 2 fo EMTÚRAS AL (|) ERR ot 
VAMPIRO: ivros-Jogos Vol. 1 à 36 cada 12,00 E 
avenTuRa-ADao ad ii y LIVRO DO JOGADOR AD&D ......44/00/ | IDADE DAS TREVAS ...45,00( ) TITAN- Guia completo o 2000 | Sao o 
tomem Do LIVRO D 46,00 t of the Pit (250 monstros) 29, itorianad 
CONJUNTO DE DADOS (4,6,8,10,12,20) LIVRO DOS MONSTROS ADRD 4800 | RO BIS OMEM: aa a da época vitoriana 
Opaco...5,50( ) Acrílico..6,90/ ) O Apocalipse ............... 45,00/ |) Guia de Armas Medievais... 15,00( | cojorido capa dura...45,00 ( ) 
Fatal “ai FORGOTTEN REALMS Guia do Jogador ........ 3200( |) Guia de Armas de Fogo ....... 15,00 ( |) 
Parte |, IM e IV sister Cada 21,00( |) Furiasnegras ..ces 15,95 ( ) ARKANUN 2º ed. 15,00 ( ) e 
0/1) Saddle q eovies. 29,90 ( ) Roedores de Ossos... 15/95 ( ) GRIMÓRIO .... «12,00 ) E od 
25,50 ( | Fantasy... 25,50( ) VAMPIRO: Filhos de Gaya aeee 15,95) INVASÃO. O 12,00 ( ) NT, “E R$ Grátis: 
25,50 (|) Man/oy consnttaserm ao EO | | A Misc RR 46,001 | Bana amasse TREO ) nes santa Es Mai foi n 
Dareenecanarertnees VAMPIRO: Guia do Jogador ............... 39,00 je | EO sessao “O E o 
uminati 29,50... |) KIT VAMPIRO:10 pos de 10 RR o | MAGO: À ascenção ...... 45,00 ( |) 20,00 ( | Floresta... Os Quilombos., Gs. 39,00 +Contatos h 
Meg tester pd | RE galera Puptos Ro E a | ERA DO CAOS fisico 1700/ ) OVale. cada... 10,00 (1) RS msi 5184-Aventoras 
a ua dos Jogadores o 0 Sabá «25,0 Noturnos aeee 13001 |) MONSTROS- RPG (Básico)14,00 (|) te. cada suplemento 
Viagem no Tempo .25,80 | Escudo p/ VAMPIRO... sismos 8,00 (0) Lendas quem 13,000 ) Rapa-Kui (avent.) ss 12,000) PESO adicione R$ 15,95 








MAGIC 3 Ed, Booster (em italiano). 10,00( |) 
Fallen Empires 6/8 iss 210/ ) 
Chronicdes 6/12 Ju mmemisreessemens 9,95 ( ]) 
ICE AGE Deck 6/60 ais 780) 
ICE AGE Booster 6/15 .u.............. 5,50) 
Aiunces Booster 6/12 .n, cce AD (O) 
MAGIC 5º edição Deck 0/60 .............. 16,00 ( ) 
MAGIC 5º edição Booster 6/15 ........... 4701) 
Weatherlight Booster 6/15 ............. 4,70( ) 
TEMPEST Deck 6/60 srs «16,00 ( | 
TEMPEST Booster vai DI ecvoso 4,70] |) 
Stronghold (15. 470) 
Exodus (15... 4701 ) 
Acessórios para Colecionador 
) = Pasta arquivo - p/ porto cards .. 12,80 ( ) 
) Pasta Magic 4º ou 5º edição ...... 21,00(.) 
) Pasta Ice Age «ese 22,00) 
) * Posta Stronghold.... saca BBDO] | 
) Posto Tempest... verei 22,00 ( ) 
) Pasta Weatherlight...........oo 21,001) 
) E Pasta Mirage... sto 21,000] 
Ea Pasta Vision .......eemeees ue 21000 ) 
| (c/ carta de magic) ..13,95( ) au 
Dominando Magic ... 29,00 ( ) é 
) 


MAGIC OFFICIAL ENCYCLOPEDIA É 
) Volume | e ll (cada uma)..32,00( ) E 














e-mail: fbplanetOforbiddenplanet.com 





















Dado de 20 lados p/ Mogi «sussa 1,500) STAR WARS Promioro Dock c/ 60... 12500) Draconomicon c/12 (em inglês) ........ 4,50) 
Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas ..... 0,500) LIMMOO ssa 25000) Night Stolkors 6/12 (em inglês) ...... 4,50( ) 
Dede Preto 100 voo 1500 | Solo Deck Duplo Partguis c/ NO... 18004 | POCOS amem 470 E) 
Black Shield c/ 100 uu. seas». 19,00 Booster-Português c/ 15 cartas ... sessao 3,50 ( ) 
Red Shield c/ 100 sms, BERRO... 15,00 Ravenloft c/15 cartas (em inglês) .......... 4,50 (0 ] 
DectlByndar .....c o uai eee 15,00 Dragonlance c/15 cartas (em inglês)... 4,50 ( ) Outras 
OVERPONER Dede) 55 ei 12,50 ( ) Dungeons c/12 cartas (em inglês)... 4,500) Edições 2 Deck c/ 55 
Booster / 9 mms 350 (0) Artifocts c/15 cartas (em inglês)... 6004) consulte-nos! 2 Booster c/ 15 ( ) IE 
Monta Das d O em | | “Pd (15 ET (em de ué Eni j 1 pacote de 100 plásticos p/ proteção 
onumental Booster «/ 15... nro 4,29 unes & Ruines em inglês)... 4, PESA RPE : 0 
Classit Booster (/ 15... a 800) Birthright c/12 (em inglês) ) Grátis: 3 plásticos p/ 9 cards, Revista Cards nº2 





FORBIDDEN PLANET: A Melhor rede de lojas de RPG do Brasil! tesssipristisomarmaniei sui 


Consulte-nos!ou até o final do estoquo Validada: 30/07 
LTENÇÃO: Pita pedidos via contflicrescentêno valor total da-Cimpra as despesae dE cortelo de pomtgemao, O o = LA 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. 
| Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: | a 
| R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) E = 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com chegue nominal (NÃO E 
| MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 1623 - CEP 01059-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via | < 


| telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.=...mmesesaeseansesieaeereaao CHEQUE N irem rereenerreeremerisenartrermsetreres [é 
m 
FONTS. rara enaa Nero ideas san AA usas es ns secas a So cmaa do pes AR RR ADA TES SRE RAND) EM É 1) é DD] É) PAPA SER EA IMD a 9 (DS 2] A RAP a 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL AH 


1 ee Crnindo helntial mimar 
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